
6.99 

wtyw7%VAT 



FF: Crystal Chronicles 
Forbidden Siren 
The Suffering 
X-Files: Resist or Serve 
Breakdown 

Alias 4 I 



INDEX 340898 













polecamy 

|«T£ 'I^A 

■5H. 

. ^ v 

zapowiedi*s.16 'if'Al 

Resident Evil 4 



recenzja/opis s.36 

Forbidden Siren 

S ! 

• recenzja s.26 

MGS: twin Snakes 



recenzja s.30 

Splinter Celt Pandora I. 

-j* 

Enmm I 

■■■vf 

rSCfiizja s.42 * - 

The Suffering 
konkursy: 

GIGA TEST CZ.1 77 

HC ROOM 79 

KONKURS LITERACKI - ROZW 7 2 

MEGA KONKURS PES3 67 

PLEBISCYT! 66 

SKOJARZ JAJA 77 

TELEXTREME 69, 71 



Maj 

w stepniak 

Noworoczna stagnacja za nami. Krzepiqce jest pojawienie 
si? wielu ciekawych gier i to na wszystkie trzy platformy; 
GaCkowi trafilo si? kilka mniej lub bardziej udanych exclusi- 
v6w; PS2, ot, standardowo bym rzekl - poszerzyta swojq 
bibliotek? o kilka perelek; natomiast Xbox... Xbox dorobil si? 
kolejnej "dziewiqtki z plusem" - po NINJA GAIDEN, ta 
ocena przypadla SPLINTER CELL: PANDORA TOMOR- 
ROW. Powstrzymam si? tu przed jakimkolwiek komenta- 
rzem. Wnioski wyciqgnijcie sobie sami. Pomog? Warn tro- 
szeczk?: konsola giganta z Redmond wkrotce i u nas pota- 
nieje. 

O ile ceny konsol sukcesywnie b?dq spadad, tak szans? na 
analogiczny spadek cen NOWYCH gier mozna doszukiwac 
si? w zblizajqcym si? wej&ciu do Unii. Niestety, kilkunasto 
procentowa obnizka plasuje gry konsolowe wciqz na zbyt 
wysokim pulapie, przynajmniej jak na jak na polskie warunki. 
To jest tak; z jednej strony cieszymy si? ze gry nowej 
generacji legitymujg si? niebanalnym wykonaniem, z drugiej 
zapominamy, ze koszty takich projektow sq rowniez nieba- 
gatelne. Nie wiem czy zdajecie sobie spraw?, ze zrobienie 
wi?kszo§ci dzisiejszych tytutbw z gornej polki kosztuje 5-10 
milionow dolarow, i to pod warunkiem, ze nie wykorzystujq 
one jakiejs znanej licencji. Ta potrafi pochtonqc kolejny 
milion (B-klasowe licencje), a nawet kilkanascie (rekord: 
Harry Potter, 15mln). Koszty wyznaczajq automatycznie 
prog optacalnosci, ktory oscyluje w granicach miliona sprze- 
danych egzemplarzy. Mogloby si? wydawab, ze osiqgniecie 
takiego wyniku jest latwe, biorqc pod uwag? baz? prawie 
stu milionow konsol nowej generacji. Jak si? okazuje, wcale 
tak nie jest, a analogia “dobra gra = wysoka sprzedaz", jest 
czasem zawodna. 

To poniekqd ttumaczy fakt, dla ktbrego wydawcy wolq 
inwestowac w sprawdzone i co wazne, znane marki, robiqc 
na przyktad ich remake czy sequel. Zresztq, na naszym 
forum dyskusyjnym (www.psxextreme.pl) zapytaliSmy na- 
szych Czytelnikow o tytuly gier na ktore czekajq i wyniki 
mowiq same za siebie: liczq si? gldwnie sequele najglosniej- 
szych tytulbw, i to glownie tych ''dojrzalych' 1 . Zupelny brak 
zainteresowania takimi grami jak GEIST czy SUDEKI jest 
poniekqd zrozumiafy, ale jak zatem wytlumaczy6 fakt, ze 
niewielu z Was oczekuje kolejnych edycji duetow JAK & 
DAXTER czy RATCHET & CLANK (wynik na poziomie 
0,5%, czyli niewspolmiernym chociazby do nast?pnej cz?sci 
tasiemca FINAL FANTASY). Zapraszam do konsolometrow. 

Za miesiqc szykuje si? gar&6 naprawd? elektryzujqcych 
doniesiert: nie dosyc ze poznamy zupelnie nowe, dotych- 
czas ukrywane projekty gier, dowiemy si? duzo wi?cej 0 
kazdym z dotychczasowych tytulbw “most wanted" (cho- 
ciazby MGS3), to jeszcze zaprezentujemy Warn kolejne 
szczegbly na temat konsol nast?pnej generacji, przede 
wszystkim handheldow. To wszystko za miesigc, dzi?ki 
doniesieniom z najwi?kszych targow elektronicznej rozryw- 
ki, E3. Szukajcie nas jak zwykle, koto 20stego. Czas ocze- 
kiwania niech umili Warn lektura tego numeru i pierwsza 
seria pytan GigaTestu, ktorego zwyci?zca otrzyma konsol?, 
ale rowniez mozliwosb wspolpracy z naszym wydawnic- 
twem. Jest zatem 0 co walczy6. Strzatka. [Mr.S] 
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Trudno zgadywac, czyto 
przedswiateczna pora wptyn?la na 
SONY, czy moze japonski gigant tylko 
sukcesywnie kontynuuje swojy 
mocno propagandowy momentami polityk?. Game 
Developers Conference, w skrocie GDC, 
najwipkszy ogblnoswiatowy spend firm 
zajmujycych si? programowaniem. Na swiatto 
dzienne wyptyn?to kilka nowych informacji 
i dotyczycych PlayStation Portable (PSP) - 
pierwszej przenosnej konsolki w historii firmy, 

; ktore w oczach co mniej zorientowanych w rynku 
I gier wideo urosly do wagi rewolucji. I o to wlasnie 
j SONYchodzi. 

j Wedlug slow krawaciarzy z dzialu marketingowe- 
| go firmy, PSP legitymuje si? mocy porbwnywalny, 

; a nawet przewyzszajycy w niektbrych elementach 
: PlayStation 2. Jebli jednak tych samych ludzi 
; zapytac o specyfikacj? techniczny , chocby 
: przyblizony, udawac b?dy Greka, ewentualnie 
; wybiory taki podzespol handhelda, ktory faktycznie 
: jest nowszy, lepszy od tego w PS2, ale nle ma 
: zadnego przetozenia na ogolny moc kieszonsolki. 

: Najlepszy przyklad: SONY niezwykly wr?cz 
: nacisk kladzie na fakt zastosowania w PSP 
; lycznosci bezprzewodowej. Nie b?dzie to 
; najtahsza w produkcji IrDA, nie coraz bardziej 
: populame Bluetooth, a stosunkowo nowy - 
: stosowany od pewnego juz czasu, z powodzeniem, 

: w bezprzewodowych sieciach komputerowych 
: WLAN - protok6l w standardzie 802.1 1 (zapewnia 
: szybki przesyl danych: od 1 1 Mbit do obecnie nawet 
: 54Mbit na sek und?). I tu kilka sldw tyt. wyjabnienia. 



owe j aja na 

Standard 802.1 1 powstat z mysly o WLAN, czyli Wireless Local Area 
Network - bezprzewodowej sieci lokalnej. Ich gtbwny zalety jest 
szybkosd. No i nie ma kabli. To w glownej mierze zadecydowato, ze 
szybko zacz?ty tworzyc si? bezprzewodowe sieci w przedsipbior- 
stwach, wi?kszych firmach, a ostatnio coraz bmielej technologia 
wkraczac zaczyna do zwyktych domow. Pojawif si? przy tym pomysl 
publicznego udost?pniania sieci bezprzewodowych, tzw. public WLAN, 
czyli bezprzewodowy dost?p do Intemetu w miejscach uzytecznobci 
publicznej: w centrach miast, supermarketach, hotelach, na lotniskach 
itd. To nieodlegla przyszlosc - system juz dziala, nawet w Polsce, np. na 
krakowskim Rynku Glbwnym. Wystarczy znalezc si? w jego obr?bie z 
urzydzeniem wyposazonym w kart? sieciowy zgodny z WLAN (ot, 
chobby w standardzie 802.1 1 - taki uklad posiadac b?dzie PSP, podobnie 
zreszty jak PS3), np. zwyktym palmtopem lub notebookiem i... 
automatycznie mamy dost?p do Internetu. 

Ten pobiezny zarys dziaiania technologii bezprzewodowej jest o tyle 
istotny, ze SONY z tego co mowi zainstaluje kart? sieciowy WLAN (z 
protokolem 802.1 1 ) w PSP oraz PS3. Tym samym, po pierwsze, 
mozliwa b?dzie latwa komunikacja pomi?dzy obiema konsolami. 
Pozwala to przypuszczac, iz na rynek trafiy wybrane gry w dwbch 
wersjach - na PSP i na PS3. Nic nowego - rzecz stosowana dzib przez 
NINTENDO w przypadku GC oraz GBA. Po co wi?c inwestowac w 
znacznie drozszy technologi?, skoro do takiej wspdtpracy wystarczylby 
jeden kabelek lub tania IrDA? I tu wlabnie jest "po drugie". 

Chodzi o bezprzewodowy tycznosc z Intemetem. SONY juz zapowiada, 
ze na caiym bwiecie pojawi si? szereg specjalnych miejsc lycznobci, 
tzw. "hot-spots", czyli po prostu matych sieci WLAN. Wyobraz sobie 
sytuacj?, w ktorej wybierasz si? do sklepu b?dycego takim "hot- 
spotem". Tw6j PSP natychmiast, samoistnie lyczy si? z Netem, a 
wowczas mozliwobci ograniczone sy juz tylko inwencjy programistow 
oraz serwisow i uslug. Mozesz szarpab on-line, oglydac wiadomosci 
telewizyjne (streaming), sprawdzic wyniki i listy rekordow z gier, 



sciygac dodatki do kupionego przed chwily tytulu ltd- Nic nie b?dzie tez 
staio na przeszkodzie, by skorzystad z zasobdw IWernetu w miejscach 
uzytecznosci publicznej - dla sieci WLAN nieistotne jest, czy 
urzydzenie, ktore trzymasz w dloniach to konsolka, palmtop albo 
notebook. Warunkiem jest specjalna przeglydarka WWW na PSP - nie 
wiadomo na razie, czy takowa jest w planach . 

Ekran handhelda. TFT LCD o rozdzielczosci 480x272, to wynik nieco 
lepszy niz w dzisiejszych palmtopach (w wi?kszosci jest 240x320 
pikseli). Spokojnie pozwoli korzystac z zasobow WWW, chob 
oczywiscie w znacznie mniej komfortowy sposob niz na normalnym 
monitorze. Priorytetem dla PSP b?dzie jednak. jesli chodzi o Internet, 
granie on-line, a nie przeglydanie stron. Z kolei dla konsoli PS3 
zastosowanie bezprzewodowej karty sieciowej oznacza takze latwy i 
prosty dost?p do Sieci. Zadnych Network Adaptorow, plytaniny kabli, 
wystarczy sieciowka, router czy switch obslugujyce WLAN. Nowe 
technologie to wysokie koszty produkcji, dlatego, tak przynajmniej si? 
spekuluje, PlayStation 3 moze trafib na rynek w dwoch wersjach: w 
drozszej jako centrum domowej rozrywki (na ksztaft nowego PSX' a) i 
w tahszej - jako zwykta, “gola” konsola do gier oraz filmow DVD. 

Hmm, pozostal ten marketing. Smiesznym jest stwierdzenie, ze PSP 
ma moc PS2, bo fakt zastosowania 802. 1 1 , 30 MB RAM zamiast 
poczytkowych 8 MB (SONY zostato wr?cz zwymyslane przez 
developerow, styd prawie 4x wi?ksza liczba pami?ci) czy dyskow 
UMD o pojemnobci 1 ,8 GB nie wptywa w sposob decydujycy na moc 
obliczeniowy calej jednostki. Mowienie o tym, ze gry na PSP b?dy 
zblizonej jakosci do tych z PS2, to mniej wi?cej tak, jakby twierdzib, 
ze DualScreen (Project Nitro) od Big N dostanie tytuty porbwnywalne 
jakosciowo z tymi z GC. Satoru Iwata - odpukab - nie zatwierdza 
takich propagandowych bzdur, jak Kutaragi. Mimo ze DS tez posiadab 
b?dzie wbudowany kart? sieciowy do obslugi WLAN. Tak, z 
protokolem 802.11 .□[shiva] 
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““ szybko, bo juz 
w maju pojawi si? w 
naszym kraju PRO 
EVOLUTION 
SOCCER 3 w 
platynowej serii. 

Niestetycena 

b?dzie malo "platynowa” - gra zostala 
wyceniona na 1 49 zl. Jest to o tyle 
zaskakujyce, ze w calej Europie 
najnowsza cz?sc pilki KONAMI 
kosztowac ma - podobnie jak reszta 
tytutow z metky "Platinum" - 25 euro, 
czyli niecate 1 20 zt. [shi] 

! Coraz blizej data 
tegorocznych - 
jubileuszowych, dzlesiytych w historii 
- targ6w E3. W dniach 12-14 maja 
wszyscy maluczcy, sredni oraz 
wielcy przemyslu gier wideo zjady do 
Los Angeles, gdzie w hali Convention 
Center zaprezentowana zostanie 



ogromna wi?kszosb nadchodzycych produkcji. Z 
tych najciekawszych oficjalnie potwierdzone zostaly: 

B.C. (Xbox) MICROSOFT 

Burnout 3 (PS2. Xbox) EA 

Conker Live and Uncut (Xbox) MICROSOFT 
Dnv3r(PS2, Xbox) ATARI 

Halo 2 (Xbox) MICROSOFT 

GranTunsmo4(PS2) . SONY 

Killer 7 (GC. PS2) . CAPCOM 

Legend of Zetea The Wind Waker 2 (GC) NINTENDO 

Metroid Prime 2 (GC) NINTENDO 

Mortal Komba: Deception (PS2, Xbox) MIDWAY 
Painkiller (Xbox) DREAMCATCHER 

Perfect Dark Zero (Xbox) MICROSOFT 

Resident Evil 4 (GC) CAPCOM 

Silent Hill 4 (PS2. Xbox) KONAMI 

StarCraft Ghost (PS2. Xbox. GC) BLIZZARD 

Nalezy mieb na uwadze, ze pot?zna ilosc gier swojy 
premier? b?dzie mieb na E3 i styd nie mogla zostac 
uwzgl?dniona w powyzszym zestawieniu. [shi] 

fjcj B?dziekontynuacjaudanegoboksu ROCKY. 
““ wydanego przez UBI SOFT (w Europie RAGE) 
pod koniec 2002 roku na wszystkie trzy konsole 
nowej generacji. ROCKY LEGENDS ukaze si? juz 
tylko na PS2 oraz Xboxa - za kod odpowiedzialna jest 



programistbw, 
coworyginale, 
tyle ze pod 
nowy nazwy: 

VENOM 
GAMES. Ta 

idea gry, 
opierajycasi? 
na scenariuszu 
-tujeszcze 
bardziej 

rozbudowanym - w praktyce oznaczajycym 
trening przed kazdy walky i systematyczne 
wspinanie si? po szczeblach bokserskiej 
kariery. Poza wcieleniem si? w rol? 

Rocky' ego, osobne wytki b?dy mieb rowniez 
Apollo Creed. Clubber Lang oraz Ivan Drago. 
Wyglyda niezle. Gra trafi do sklepbw w IV 
kwartale biezycego roku. [shi] 



I UBISOFTuujawnionopracenad 
nowym projektem o przydtugim tytule THE 
DUKES OF HAZARD: RETURN OF THE 
GENERAL LEE. Gra bazuje na populamym 



w Stanach 

Zjednoczonych 

serialu 

telewizyjnym z 

poczytkulat80.,a 

gatunkowo 



mianem action- 
racer. Czyli 
probciej: poscigi i 
strzelaniny.Ztego 
co widab na 
zdj?ciach misje 
umiejscowiono 
gtownie na drogach 
poza miastem, 
cz?sto w terenach off-road, a stylem projekt nawiyzuje 
do dwbch poprzednich cz?sci z dziadka PSX - a. 
Wst?pnie pazdziemik - zarbwno na PS2, jak i X-a. [shi] 



pa Troch?ucichly 
k “ wostatnim 
czasie informacje 
nt. drugiej cz?sci 
HEADHUNTER 
(podtytul 
REDEMPTION). 
Planowo SEGA 
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czyli pisane po kilku sake... 



Witam po swi?fach, kiedy to zapewne wielu z Was lezy z ci?zkim 
zapaleniem ptuc po smigusowych igraszkach w beczkowozie - 
wracajcie do zdrowia. A tych, ktorzy nie zaryzykowali i tylko pluli 
z okien na przechodnidw, nie pozdrowi?, a co! "ON" uwazam za 
otwarte. 

Japoriczycy sa chyba nostalgiczni, gdyz - jak podalo NINTENDO 
- od 14 lutego sprzedano juz 900 sztuk gierek z serii Famicon 
Mini. Z drugiej strony, mlodym skosnym Graczom nie 
pozostawiono innego wyjdcia - w 20. rocznic? powstania konsoli 
Famicon zaprzestano jej produkcji i serwisowania Famiconu - no 
m cioranie na GBA. 



1 . Dragon Quest V 


S-E PS2 936,948 936,948 


2. DraqonBall Z: MukuTougeki 


Banpresto GBA 67,986 67.986 


3. Fullmetal Alchemist: MnR 


Bandai GBA 59,741 59,741 


4. Pokemon Fire Red / Leaf Green 


Nintendo GBA 51,711 1,795.632 


5. Pro Baseball Spirits 2004 


Konami PS2 36.937 36,937 


6. Famicom Mini 1: Super Mario Bros. Nintendo GBA 36,524 351,142 


7. Armored Core Nexus 


From Soft. PS2 34,667 120,805 


8. Shin Sanqoku Musou 3 Empires 


Koei PS2 34,429 187,474 


9. The King of Fighters 2002 


SNK PS2 30.380 30,380 


10. Leqend of Zelda: The Four Swords Nintendo GC 30207 84.989 


■ TOP 10 nojlepiej sprzedajqcych si? gier w ostatnim tygodniu - wedlug Dengeki. 




Podczas gdy w Europie panuje marazm w temacie EYE TOYa, o 
tyle w Japonii zacz?to si? cos powaznie ruszad. SONY 
zapowiedzialo, ze jeszcze w tym roku w Japonii ukaze si? az 
dziesipc tytulow napisanych specjalnie z myslg o wspolpracy z 
kamerk?, mimo tego, ze w KKW sprzedalo si? zaledwie 1 40 tys. 

zestawow EYE TOY. Wdrdd tytuldw 
obstugujacych kamerk? znajdzie si? 
mi?dzy innymi HARRY POTTER & 

THE PRISONER OF AZKABAN, ktdry 
pojawi si? na pdlkach sklepowych 24 
czerwca. Znany jest tez tytut drugiej gry 
z pakietu dziesi?ciu. B?dzie to 
KAIKETSU ZORIRI MEZASE! ITAZURA 
KING od BANDAI - zestaw mlni-gierz 
postaciami z populamego serialu 
animowanego dladzieci "Kaiketsu 
Zoriri". Gra pojawi si? juz 28 kwietnia i 
b?dzie kosztowac 4200 jenow. Tego samego dnia, wraz z SONY. 
BANDAI wypudci na rynek zestawy gra+kamera w cenie 6980 
jenow. 

X MICROSOFT przygotowuje kolejnq atrakcyjnq ofert? dla 
Graczy w odcieniach zdttej flegmy. W dniu 27 maja w 
japoiiskich sklepach pojawi si? Xbox Platinum Pack 2 - zestaw 
zawierajqcy konsol? Xbox (przeciez nie GC:), dwa pady, DVD kit, 
"talon" na dwa miesiqce darmowego szarpania na serwerach 
Xbox Uve i dwie gry: HALO i CRIMSON SKIES - catosd w cenie 
1 9950 jenow. Oferta wydaje si? byd o tyle atrakcyjna, iz "gofy" 
Xbox kosztuje obecnie w Japonii 1 6800 jenow. Jednoczeinie 
MICROSOFT Japan podato, iz w najblizszym okresie czasu nie 
ulegnie ona obnizce. 

Zle si? dzieje w paristwie dunskim. CAPCOM zanotowalo straty 
za koriczqcy si? rok fiskalny na poziomie 9,4 biliona jenow, co jest 
o tyle frustrujqce dla wtadz firmy, ze przewidywano na ten okres 
zyski w granicach 4,4 biliona jenow. Poprzedni rok fiskalny 
rdwniez nie byl udany dla CAPCOM - zakonczyt si? stratami 
rz?du 1 9,6 biliona jenow. 

SEGA podala, iz od maja 2004 roku zajmie si? 
wydawaniem gier spod igty developera SAMMY (tego samego, 
ktorego miata wczedniej wchlonqd). Pierwszq gra SAMMY 
wydana przez SEGE; (27 maja) b?dzie BATTLE PACHISLOT 



HOKUTONOKEN dla PS2 - symulator ”jednor?kiego bandyty". 

Rezyser John Woo [ten od dziwnych chiriskawych filmriw akcjl, ale 
tylko - m.in. "The Killer", "Broken Arrow", “M:l-2"] planuje nakr?cid 
film bazujacy na nintendowskiej serii METROID. Gldwnq bohaterkq 
ma byd Samus, walczaca z Metroidami i Mother Brain. Premiera 
najwczesniej w 2006 roku. 



Twdrca REZa - Tetsuya Mizuguchi - zapowiedzial, ze 
ze swoim nowym studiem developerskim Q 
ENTERTAINMENT planuje stworzenie gry na PSP i 
NINTENDO DS. bazujacej na pomysle zywcem 
wzi?tym z gry REZ. Gra jednak b?dzie miata 
zupetnie inny tytut, przyczyna tego jest zupetnie 
prozaiczna - prawa autorskie nalezqce do SEGI. 

Japorice to maja fajnie, 
szczegolnie kiedy lubia RPG 
maja komor? (a nie mied to 
obciach). Po komdrkowych 
eRPeGach od SQUARE- 
ENIXprzyszlaporanaTAITO. \ 
Chtopaki "popetnili” 
komdrczakowy remake eRPeGa z Super Famiconu 
- ESTOPOLIS DENKI (LUFIA na SNES-ie). Gierka 
pod nowym tytutem ESTPOLIS GAIDEN dost?pna 
jest juz do sciagania w cenie 300 jendw. 

Chod statystyczni Koreartczycy nie lubia si? z 
Japoriczykami (tak jak Polacy z niemieckim 
okupantem), nie przeszkadza to firmom z tych 
krajdw we wspolnym trzepaniu kasy. Kolejnym tego 
przykladem b?dzie wspotpraca japohskiego Shaipa 
koreanskiego Samsunga, ktdrej owocem ma byd 
cieklokrystaliczny wyswietlacz dla “sonowskiego” 

PSP o przekatnej ekranu pomi?dzy 4 a 5 cali. 







Kolejna pozycja z cyklu 
"wielkie arcydziela 

rozrywki elektronicznej". Tym razem gra w 
produkcji - THE IDOL MASTER od NAMCO. 
grze wcielamy si? w rol? producenta, ktorego 
zadaniem jest wykreowanie mega-gwiazdy. 




moga to byd inni Gracze 
(przez Net) albo 
Gracze 
komputerowi. 
Calypicpolega 
natym.aby 
jpieczna 

t zdobywata coraz wi?ksza 
* populamosd, nowych fanow, 
a co za tym idzie - wi?cej 
V. wyst?pow w programach 
^ telewizyjnych i wyzszq 
pozycj? w intemetowym rankingu wirtualnych idolek. 

I to w sumie bytoby na tyle. Zegnam si? wi?c ziomalskim 
"nashledanou!" i pal? wrotkiU LOKI 




gra zniklaz listy 
wydawniczej firmy. Tylko jednak na moment; 
kontynuacja przygdd Jacka Wade znana z 
Dreamcasta (pozmej PS2) ma si? dobrze i trafi 
do europejskich sklepow juz 30 kwietnia, w 
wersjach na konsole SONY oraz MICROSO- 
FTu. Jack wyrainie si? postarzat - zarost 
dostaje mu powagi. Nadal biega w czamych 
przeciwstonecznych okularach, do pary 
dorzucono mu za to babeczk? imieniem Leeza 
X (b?dq wi?c dwie grywalne postacie). Pozostat 
rajcowny patent jazdy na motorze. I jesli 
jakosciowo rozgrywka dotrzyma kroku cz?dci 
pierwszej, trzymajqc odpowiedni poziom 
graficzny (wyglqda niezle) - b?dzie dobrze. [shi] 



J interesujqcym sequelem, zt 
nim EA powierzyto wewn?trznemu, uznanemu 
na swiecie oddziatowi firmy - EA BIG. Efekt 
prac tej ekipy juz jest interesujgcy: zarowno 
modele postaci, jak i areny, na ktorych 




jupiterow i 
fleszy - fabula 
podejmuje 
tematszeroko 
poj?tego 
"podziemia" 

(tryb Story). 

Uliczna bijatyka, czyli prawdziwa mieszanka 
rdznych styldw, do tego kilkadziesiqt 
grywalnych postaci, a wsrod nich m.in. Busta 
Rhymes, Carmen Electra, Lil' Kim, Method 
Man, Sean Paul oraz Snoop Dogg. Czud od tej 
gry pozytywny klimat - za miesiqc szersza 
zapowiedz przy okazji relacji z E3. gdzie 
zobaczymy grywalne demo. (...) PS. Poza 
wersjq na GC rdwniez Xbox i PS2. [shi] 

* Podczas specjalnie zwotanej konferencji 
prasowej w San Jose (USA) firma 
hydraulika przedstawila ogdlnoswiatowy 



wykres sprzedazy projektow z metkq ZELDA. 
Ponizej krdtka lekcja historii jednej z najlepszych 
serii gierwideo: 

The Legend of Zelda 

(1987; NES) 6mln510tys kopn 

Zelda II- The Adventure of Unk 

(1988, NES) 4 min 380 tys. 

The Legend of Zelda: A Link to the Past 
(1992. SNES) 4mln6l0tys. 

The Legend of Zelda Ocanna of Time 

(1998: N64) 7 min 600 tys. 

The Legend of Zelda: Majora's Mask 

(2000; N64) 3 min 360 tys. 

The Legend of Zelda: The Wind Waker 

(2003; GC) 3 min 70 tys. 

Do tego dochodzq wersje na handheldy spod 
znaku GB. Przy okazji "poznalismy" dat? 
premiery drugiej cz?&ci THE WIND WAKER - 
oficjalnie gra figuruje na liscie wydawniczej jako 
"2XXX”, co w praktyce oznacza koncowk? 2004, 
albo - to bardziej prawdopodobne - rok 2005. [shi] 

Znakomicie sprzedaje si? w USA oraz 
Europie kontynuacja przygdd Sama Fishera. 
SPLINTER CELL: PANDORA TOMORROW 
niemal od razu po premierze wskoczyto na 
pierwsze miejsca list sprzedazy. Tak wygl^da 



najswiezsze - ostatni tydzieri marca - 
notowanie w krajach UE: 

1. Splinter Cell: Pandora Tomorrow 
(Xbox; UBISOFT) 

2. James Bond 007: Everything or Nothing 
(PS2, Xbox, GC; EA) 

3. LMA Manager 2004 
(Xbox, PS2; CODEMASTERS) 

4. Sonic Heroes 
(PS2, Xbox, GC; SEGA) 

5. Metal Gear Solid: The Twin Snakes 
(GC; KONAMI) 

6. SOCOM II: U.S. Navy Seals 
(PS2; SONY) 

7. Finding Nemo (PS2, Xbox, GC; THQ) 

8. Need For Speed: Underground 
(PS2, Xbox, GC; EA) 

9. This Is Football 2004 (PS2; SONY) 

1 0. Rainbow Six 3 (Xbox, PS2; UBISOFT) 
Na uwag? zasluguje wysoka, trzecia pozycja 
LMA MANAGER 2004 (gra sprzedaje si? 
znakomicie gldwnie na Wyspach 
Brytyjskich), a takze pigte nowego-starego 
MGS-a. Z nowodci w dziesiqtce jest jeszcze 
TIF2004 - druga po FIFA 2004 pilka nozna z 
opcja on-line, ktdrej recenzj? znajdziesz w 
stosownym kqciku. [shi] 








Co flowegD ? 




StarOoft: Ghost (IX) 



^^9 7 Nieco wczesniej niz 
spodziewata si? tego 
wi?kszosc analitykow (stawiano 
na E3), MICROSOFT oficjalnie 
obnizyt cen? Xboxa na terenie 
USA, gdzie sprz?t jest dost?pny 
od konca marca za kwot? 
zaledwie 149 $ (ok. 570 zl). 

Ci?cie ceny w Stanach odbilo si? 
pozytywnie rowniez na krajach 
osciennych; w Kanadzie Xbox 
kosztuje teraz 199 zamiast 249 
dolarow kanadyjskich, a w 
Meksyku 1999 zamiast 2499 
pesos. Europejski oddziat firmy 
na razie “przyglgda si? sytuacji' 1 - 
mozna z duzg dozg prawdopodo- 
bienstwa przyjgc, ze i Stary 
Kontynent doczeka si? wkrotce 
obnizki. Czekamy. [shi] 



Podczas GDC przyznano 
d °S6 szczegolne nagrody. 
Szczegolne, bo kapitul? 
s?dziowskg tworzyli najlepsi 
developerzy, tworcy gier z catego 
swiata. W kategorii "gra roku" 
zwyci?zylo STAR WARS: 
KNIGHTS OF THE OLD 
REPUBLIC (Xbox), zgarniajgc tez 
statuetk? za "najbardziej 
oryginalng postac w grze", ktora 
przypadla w udziale "robotowi 
bojowemu o morderczych 
skionnosciach" (definicja by 
Mazzi) o nazwie HK-47. PRINCE 
OF PERSIA: THE SANDS OF 
TIME na wszystkie trzy konsole 
NG uhonorowano w kategoriach 
“najlepszy design" oraz 
“najlepszy kod". LEGEND OF 
ZELDA: THE WIND WAKER na 
Cube' a to “najlepsza grafika” 
(oceniano gtownie artyzm 

wykonania, nie sprawy 
4^ techniczne), a EYE 
TOY: PLAY (PS2) 

^ w ora z VIEWTIFUL JOE 
(GC) uznano za 
7—“^ produkty najbardziej 
i innowacyjne w 2003 roku. [shi] 



POZDROWIE- 
NIA Z ZIEMI 
UFOKU !!! 



x 




BalliSnnrt Challenge 2 Z wiatrem i pod wiatr 



S Poczgtek kazdego OS-u nie wybiega poza utarty schemat: 
z daleka najazd kamery na samochod, nast?pnie widok z 
tylu. 3... 2... 1 ... Przez moment mozna lapac si? za glow? - 
zadne inne wyscigi szutrowe nie majg tak wspaniale 
opracowanego pobocza. Ilosd drzew, krzewow, wreszcie ich 
natutalnosc - niebywale! Gal?zie, w zaleznosci od sily podmuchu, 
kotyszg si? pod naporem wiatru. Przy naprawd? kiepskiej aurze uginaja 
si? cate drzewa. Kiedy pogoda jest bezwietrzna i sloneczna - panuje 
bezruch. Cos pi?knego. Kontrastujg z tym zdecydowanie slabiej 
przygotowane niektore odcinki specjalne po bezdrozach Europy, gdzie 
male wioski zrealizowano sztucznie, zupetnie bez polotu (sciana cz?sto 
powtarzajgcych si? budynkow). Niezle efekty pogodowe i rozne pory 
doby klocg si? z niedociggni?ciami technicznymi. Dla przyktadu: przy 
widoku z kokpitu oraz przy padajgcym sniegu, kiedy mito dla oka 
zasuwajg wycieraczki, zupetnie nie widac efektbw ich pracy na 
przedniej szybie - zupetnie tak, jakby ptatki sniegu znikaly, nie 
pozostawiajgc ani kropli wody. Sg tez wyrazne problemy z animacjg. 
Podczas pokonywania oddnkow speqalnych na czas, bez udzialu 
innych aut, gra potrafi delikatnie szarpngc, zwtaszcza przy dtugich 
zakr?tach, jak wychodzisz na prostg, co jest mocno irytujgce z punktu 
widzenia kontroli wozu. Podczas wyScigu z przeciwnikiem jest jeszcze 
gorzej (gra cholemie 'klatkuje", szczegolnie zaraz po starcie). Grupa 



DIGITAL ILLUSIONS (dev.) ma jeszcze sporo do 
zrobienia, bo jesli nie wyeliminuje tych bugow, to nie 
pomoze STiczna oprawa, kapitalne wywazenie 
zr?cznosciowego modelu jazdy ze szczyptg 
symulacji (stawiajg przede wszystkim na dobrg 
zabaw?, bingo), ani licencyjne wozy w liczbie ponad 
czterdziestu, Igcznie z klasykami. Bez znaczenia dla 
RC2 pozostaje decyzja MICROSOFT u o 
przerzuceniu projektu XSN Sports (patrz "Pigula" 
ponizej) na 2005 r., bowiem gra jako jedyna w 2004 
roku bpdzie go obslugiwac. Krbcej: posiadacze 
subskrypcji na Xbox Live grajg rowniez przez 
IntemetO [shivaj 




a Wszystkie nadchodzgce projekty majgce obsluzyc 
“•S XSN Sports, specjalnyserwisgiersportowych na 
serwerach Xbox Live (w petni profesjonalnie 
organizowane tumieje, ligi itd.), zostaty przesuni?te 
przez MICROSOFT na rok 2005. Powodem decyzji jest 
ch?c dopieszczenia kazdej gry, jaka ma wspierac XSN - 
gtownie chodzi tu o sportowe serie EA, SEGI i samego 
MICROSOFT u. Bywa. [shi] 



M DARK SECTOR to pierwsza oficjalnie ogtoszona 
gra na konsol? Xbox 2 (i jednoczesnie na PS3). 
Developerem jest kanadyjska firma DIGITAL 
EXTREMES dtubigca wczesniej mi?dzy innymi przy 
UNREAL CHAMPIONSHIP. Ujawniono tez trailer, ktory 
wg autorow prezentuje silnik gry - kilka nieztych efektow 
nie m6wi o niej jednak praktycznie nic. Wst?pna data 
premiery: koricowka roku 2005 lub poczgtek 2006. [shi] 




a Pierwsza polska gra 
na Xboxa, 



zatytutowana 
PAINKILLER (od 
chtopakbw z PEOPLE 
CAN FLY) ma juz 
konkretng dat? premiery: 

7 listopada. Najnowsze 
zdj?cia oraz filmy dajg 
pewnosc, ze naprawd? 
jest na co czekad - 
swietny design 
poziomow, niezla grafika, 
duza dynamika rozgrywki 
i zmagania na serwerach 
Xbox Live. Wczesniej w 

akcji gr? sprawdzg posiadacze pecetdw - wersja na 
blach? dost?pna jest od 20 kwietnia. [shi] 



Kolejnego bundle packa doczekajg si? mieszkancy 
U kraju Zachodzgcego Storica. Nowy zestaw 
nazwano "Platinum Pack 2“ i oprbcz samej konsoli w 



pudle znajduje si? pilot do DVD, dwa pady, dwumie- 
si?czna subskrypcja na serwery Xbox Live oraz dwie 
gry: HALO i CRIMSON SKIES. Wszystko za sum? 

1 9,950 jenow, czyli w przeliczeniu na ztotowki niewiele 
ponad 750 zt. Tymczasem od 1 6 kwietnia w USA za 
cen? 169 $ (ponizej 650 zt) dost?pnyjest "Halo Pack", w 
sktad ktbrego wchodzi zielona konsola (ponowniel), 
zielony kontroler oraz egzemplarz HALO, [shi] 

Szwedzki producent samochodow, firma Volvo 
2*3 podpisata porozumienie z MICROSOFTem, dzi?ki 
ktbremu telewizyjne reklamy nowego modelu S40 
bazowad b?dg na... powtbrkach z RALLISPORT 
CHALLENGE 2. Spoty pojawig si? w wi?kszosci krajdw 
Unii - ukazujg filmiki z rzeczywistej gry (zadnych pre- 
renderow). Do tego w tie dynamiczna muzyka zespotu 
Atlas Plug w kawalku “2 Days or Die” - tym samym, 
jaki przygrywal b?dzie w menu gry. [shi] 




Kolejna 

5*3 wyscigowka 



spodznaku 

amerykahskiej 

Formuty 1 - tym 

razemod 

CODEMASTERS. 

Mistrzowie kodu. 

choctoostatnio 



tylko bardziej z 
nazwy, pracujg nad 
INDYCAR SERIES 
2005 (Xbox, PS2). 

Tytulzaoferuje 
petng licencj? Indy 
Racing League - co 
za tym idzie 
wszystkie 

oryginalne tory, m.in. stynne Indianapolis Motor 
Speedway, gdzie rozgrywanyjest wyscig Indianapolis 
500, prawdziwych zawodnikow, ba, nawet komentatorzy 
telewizyjni stacji ABC Sports sg w grze. Tryb sieciowy 
ma pozwolit bawit si? maksymalnie dwunastu osobom 
na serwerach Xbox Live oraz osmiu posiadaczom 
Network Adaptorow do PS2. Premiera oficjalnie latem, 
realnie jesienig. [shi] 



Pila 






Co nowegp ? 
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F. fantasy XII (12%) 



MGS3 (25%) 



3 Trzecia cz?sc lopowego 
■ platformera SONY z obozu 
INSOMNIAC otrzymala oficjalny 
podtytul. RATCHET & CLANK: 
UP YOUR ARSENAL ma 
solidnego asa w rekawie - 
b?dzie pierwszg grg w tym 
gatunku z zaimplementowang 
opcjg zabawy w Internecie. 
Maksymalnie az osiem osob 
b?dzie moglo biegac i strzelac 
do siebie w trybie zblizonym do 
CTF (Capture The Flag) - 
znanym doskonale milosnikom 
sieciowych strzelanin FPP. Mato 
tego, autorzy przygotowujg 
specjalnie pojazdy zmechanizo- 
wane. ktore opracowywane sg 
specjalnie z myslg o opcji on- 
line. B?dzie co-operative, gdzie 
np. jedna osoba prowadzi 
pojazd, druga strzela. Dla 
multiplayerowych tradycjonali- 
stow ma si? znalezc klasyczny 
dzielony ekran (do czterech 
Graczy). Zostaje kwestia tego, 
czy podobny patent znajdziemy 
w wersji PAL. [shi] 

Rirl Logitech informuje o 

nowym, unowoczesnionym 
bezprzewodowym kontrolerze do 
PS2. Urzgdzenie nazywa si? 
Logitech Cordless Action 
Controller (LCAC) i jest bardzo 
zblizone wyglgdem, rozmiesz- 
czeniem klawiszy oraz 
ergonomig do b?dgcego od 
prawie dwdch lat w sprzedazy 
Logitech Cordless Controller 
(LCC). Pracuje na tej samej 
cz?stotliwo6ci 2.4 GHz, 
zwi?kszono natomiast nieco 
na dw6ch 

AA (do 50 godzin z 
lub do 100 godzin 
Do sklepdw LCAC 
pod koniec 
cena nie jest jeszcze 



Driv3r (9%) 



S.Hill 4 (5%) 
Burnout 3 (7%) 
GTA Son Andreas (1494) 






Producent: VIVENDI Data wydania: 22 wrzesieh 



Najbardziej znany rudzielec gier wideo powraca w 
najnowszej przygodzie na PS2 oraz X-a, 
tworzonej - tak jak ostatnim razem - przez 
TRAVELLER'S TALES. CRASH BANDICOOT: 
UNLIMITED przedstawia jednak nieoczekiwany 
zwrot fabuty - o 180 stopni w stosunku do 
odwiecznych zmagari naszego liska z 
przebiegtym Neo Cortexem. Tym razem te 
czotowe postacie serii zmuszone sg do 
zawigzania sojuszu, aby wspolnie 
przeciwstawic si? niecnym planom Ztych 
Blizniakow. Oprocz zbratania dawnych 
wrogow, developer posungt si? w 
swej ironii jeszcze dalej, czynigc 



z Doktorka podstawowg brori Crasha - 
gameplay zawierat b?dzie nowatorskie dla 
serii mechanizmy kooperacyjne. Niektdre 
levele oprocz wspofpracy wymagad b?dg 
wzajemnego dbania o zdrowie drugiej 
postaci. Pierwsze info wydawcy mowi takze 
o nowym typie przesladowcow jakich 
napotkamy na swej drodze - bardziej 
zlozonych oraz impulsywnych z natury 
kreatur. Odkrywszy naszych bohaterow 

zaciekle, w obliczu zagrozenia lub 
przewagi liczebnej 
wroga uciekajg, 
szyki z 
innymi napotkanymi 
istotami. Wielkie, 
interaktywne srodowiska 
przemierzamy bez Loadingow 
jako jedna z kilku grywalnych 
postaci. Nowg w panteonie jest 
Nina Cortex, siostrzenica Neo, 
natomiast kompletnie bezsensownym 
chwytem marketingowym jest 
zachwalanie duetu Crash+Neo jako 
czwartego “bohatera". Chyba ze ich 
symbioza jest faktycznie czymS "przetomo- 
wym” w tym gatunku, w co wypada mocno 
wgtpic. Oby reszta patentow nie zawiodta. 
Jak b?dzie - przekonamy si? po wakacjach.D 
[butcher] 



rjjjj CAPCOM zapowiadato, ze jesli w Europie nie 

ulegnie szybkiej poprawie infrastruktura 
sieciowa, to z PAL-owej wersji RESIDENT EVIL 
OUTBREAK zniknie tryb on-line. Rzecz wydawala si? 
jednak mato prawdopodobna: produkcj? ukierunkowang 
stride na zabaw? w Internecie pozbawid glownej opcji? 
A jednak - stato si?. Oddziat CAPCOMu ze Starego 
Kontynentu tlumaczy swojg decyzj? krotko: na 
wyrzuceniu trybu on-line zawazyla potrzeba 
opracowania w tym celu kilku wersji j?zykowych oraz 
problemy z podpisaniem um6w ze zbyt duzg iloscig 
rbznych providerow intemetowych (osobno w kazdym 
z panstw UE). W zamian b?dzie pi?c specjalnie 
stworzonych scenariuszy dla pojedynczego Gracza. 
Aha. [shi] 

fga GUERILLA GAMES - ekipa pracujgca nad 

KILL20NE, jedng z najbardziej gorgcych 
produkcji na PS2 najblizszych miesi?cy, zostala 
calkowicie wchloni?ta przez SONY. Tym samym 
jedynym tytulem holenderskiego developera, jaki zdgzy 
si? ukazab na konkurencyjng platform? (konkretnie 
Xbox) b?dzie zapowiadana przed miesigcem 
strzelanina SHELLSHOCK: ' NAM 67. Umowa 
obejmuje rowniez wspieranie przenosnej konsolki PSP, 
a w pozniejszym czasie rowniez PS3. [shi] 

Oficjalne oswiadczenie SONY m6wi o tym, ze 
“*■ "wobec duzego zainteresowania europejskich 
Graczy, GRAN TURISMO 4: PROLOGUE ukaze si? 
ostatecznie w wersji PAL". Mniej oficjalnie juz od 
grudnia ubiegtego roku - to data premiery w Japonii - 
wiadomo bylo, iz japonski gigant nie przepusci szansy 
zarobienia dodatkowych pieni?dzy. Wersja, ktora 



[jig Podczas GDC 
(Game 
Developers 
Conference), ktore 
pod koniec marca 
odbylo si? w San Jose 
(USA), VIVENDI 
zaprezentowalo 
wreszcie w akcji RED 
NINJA: END OF 



HONOR (na PS2 oraz 
Xboxa). Grasi?gapo 
niektorepomystyz 
PRINCE OF PERSIA: 



TIME. Bieganie po 
scianach, bardzo 
podobnezagadki, 
budowa poziomow, nawet walka z przeciwnikiem 
gdzieniegdzie przypomina akcje "Ksi?cia". Nie brakuje 
elementow Stealth, przy czym akcje skradankowe sg tu 
dodatkiem, nie motywem przewodnim. Jesli dodac do tego 
przeci?tnych lotow grafik? - typowo rzemieslnicza robota, 
calosc stworzona bez polotu, oparta na cz?sto 
powtarzajgcych si? teksturach - b?dzie sredniak. W 
sklepach pod koniec listopada. [shi] 



zawita na Stary Kontynent w maju 
zawierad b?dzie specjalny bonus, 
jakiego prozno szukac u malych 
zottych ludzikow. Chodzi o 
dodatkowg ptyt? DVD zatytulowang 
'The making of. przedstawiajgcg 
proces tworzenia gry: wywiady z 
autorami, szkice, grafiki itd. Reszta 
bez zmian, czyli cztery trasy i kilka 
samochodbw. Cena stoi na razie 
pod znakiem zapytania, ale nieoficjalnie m6wi si? o 
kwocie 20 - 25 euro (ok. 95-120 zt). [shi] 



“Prologue” 









Co Howego ? 




Moda na lesne potyczki cichociemnych" trwa nadal - 
niedlugo zabraknie nam palcow obu r?k, aby zliczyc 
nadchodzqce produkcje utrzymane w klimatach 
wietnamskiej wojny, skradanek w dzungli i 
wyszkolonych killerow na drzewach. Jednoczesnie 
kazda nast?pna oferowac ma wi?cej niz poprzednicy - developeizy 
przescigaj? si? w obietnicach i pomystach. Nad MERCENARIES 
(ang. "Najemnicy”) pracujg space odpowiedzialni za xboxowy, 
realistyczny "symulator komandosa" - FULL SPECTRUM 
WARRIOR, czyli team PANDEMIC STUDIOS. Jakie bajery 
zapowiadajg tym razem? Gra ukaze nam dwiat z TPP i posiadad ma 
charakter "otwartej" przygody - wi?kszodc pomyslow jakie przyjd? 
nam do glowy na polu walki ma byd mozliwa do realizacji. Oprocz 
nieliniowej rozgrywki umozliwi nam to ponad 20 typdw 
autentycznych maszyn Igdowo-powietrznych oraz 30 sztuk 
uzbrojenia w arsenale. Za wysoki stopien widowiskowej i 
realistycznej interakcji z otoczeniem odpowiada gtosny engine 
HAVOC - oczekujcie "modelowania" terenu wedle wtasnego uznania 
(taaa...). Fabula jest powigzana z niezl? iloscig misji do wykonania - 
jako jedna z trzech grywalnych postaci poszukujemy 52 bylych 
dygnitarzy koreariskiego rezimu, bpdgcych jakoby w posiadaniu 
broni nukleamej i stanowigcych zagrozenie dla swiata. Kazda z “kart 
wtalii” to jedno zadanie dla nas, a wymiemg nagrod? za osi?gni?te 
sukcesy stanowi zielona waluta. Produkt PANDEMIC pod swe 
skrzydla wzi?lo samo LUCASARTS, uzyczajgc nawet studia 
Skywalkerdo nagran dzwigku - moze byd nieile... 

P.S. W przeciwiertstwie do wigkszosci produkcji utrzymanych w 
podobnych klimatach, MERCENARIES nie b^dzie legitymowac si? 
trybem on-line. □ [butcher] 

Producent: LUCASARTS 
Data wydania: 2004 



SAMURAI WARRIDRS S 

Wydawca: KOEI Data wydania: MAJ (USA), CZERWIEC (PAL) 




Zanim jeszcze dwiatlo dzienne ujrzato DYNASTY WARRIORS: EMPIRES, 
KOEI uraczylo nas SENGOKU MUSOU, ktdry wladnie pojawil si? na rynku u 
naszych skodnookich braci. Maniacy DYNASTY WARRIORS z pewnoscig 
orientujq si?, ze ich ukochany tytut nosi w Japonii nazw? SANGOKU 
MUSOU. Nowe SENGOKU MUSOU, wbrew zbieznodci nazw, nie zalicza 
si? do serii DW - zresztg poza granicami Kraju Kwitngcej Widni b?dzie nosil 
tytul SAMURAI WARRIORS. Tym razem zostaje porzucona tematyka 
"Romance of Three Kingdoms", a podtoze fabulame gry tworzy okres wojen 
domowych w feudalnej Japonii, w trakcie ktdrego zaslyn?la niezwykle 
populama w grach konsolowych postad Nobunagi Ody. Jezeli jednak chodzi o 
samg esencj? rozgrywki, to szkielet stanowi typowa dla DYNASTY 
WARRIORS sieczka - sterujgc ktdrymd z kilkunastu wielkich wojownikow 
rzucamy si? w sam drodek pot?znej bitwy, by odpowiednimi poczynaniami 
przechylid szal? zwyci?stwa na naszg stron?, ubijajgc przy okazji setki 
wrogich zolnierzy. Autorzy wzi?li sobie do serca uwagi fandw DW, przez co 
bitwy stanowi? wypadkow? tego, co moglismy udwiadczyd w DW3 i DW4, 
zadziwiajqc powierzchni?, na jakiej s? rozgrywane. a takze ilosci? 
oddzialow, ktdre bior? udzial w walce. Wzrdsl tez, i to znacznie. poziom 
trudnodci, co mozna zapisac zdecydowanie na plus. Jednak najwi?ksze 
zmiany poczynione zostaly na plaszczyznie dost?pnych postaci - chod jest 
ich trzykrotnie mniej niz w DW, s? znacznie bardziej zr6znicowane pod 
wzgl?dem dost?pnych ciosdw i mozliwodci. Jakby tego malo, warstwa RPG 
w kwestii rozwoju chlopkdw zostata solidnie rozbudowana: jest wi?cej 
statystyk opisujgcych postacie (sama obrona dzieli si? na normalng, w siodle 
i przeciw wrogim pociskom), a co wazniejsze kazda z postaci posiada 
wtasne drzewko rozwoju i kilkadziesigt umiej?tnodci, ktdre zdobywamy za 
punkty dodwiadczenia. Po pierwszym tescie japonskiej wersji zacieram tylko 
r?ce i ze zniecierpliwieniem oczekuj? na premier? poza KKW - zapowiada 
si? solidny tytut. ktdry b?dzie stanowil takomy kgsek ze wzgl?du na sw? 
odmiennodc od DYNASTY WARRIORS (6: to ja podzi?kuj? za tak? 
"odmiennosd").D [kali] 

Wstfpna ocena : 8 
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StorGoft Ghost (5%) 



Trzecia cz?sc eRPeGa z 
dodd populamej w KKW serii 
TENGAI MAKYO zostata 
skasowana z listy wydawniczej na 
GC (oczywiscie Japonia). 
HUDSON do spdtki z RED 
ENTERTAINMENT nie podaly 
zadnego oficjalnego uzasadnienia 
takiej decyzji; TENGAI MAKYO III: 
NAMIDA trafi tym samym 
wylgcznie do nap?dow 
konsoli PS2 (pod koniec 
roku). [shi] 



Dopiero co w "Kgciku Bijaty k" w PE#79 zostal 
przedstawiony nadchodzgcy LEGENDS OF 
WRESTLING: SHOWDOWN, a juz zdgzyl dorobid si? 
konkurencji w postaci az dw6ch tytulow. Po pietwsze: vs 
wrzedniu ukaze si? WWE: DAY OF RECKONING (pair 
screeny z babeczkami), czyli atak THQ (developer = 
YUKI) w wersji exclusive na GameCube'a. Jak 
zapowiadajg autorzy. gra ma prezentowad najbardziej 
rozbudowany tryb kariery, jaki moglidmy udwiadczyd w 
dotychczasowych wrestlingach. Wspinanie si? po 
szczeblach kariery rozpoczynad si? b?dzie od etapu, w 
ktdrym jestedmy zupelnie nieznanym zawodnikiem 
slanujgcym w amatorskich walkach, a na drodze do 
zwyci?stwa b?dziesz musial zmierzyd si? tak z 



UNK4 



i? WWE: DAY OF RECKONING / 03 GALACTIC WRESTLING 



gwiazdami WWE (40 postaci), jak i stworzonymi przez 
THQ nieznanymi zawodnikami. A co poza tym? Mozna 
byloby tu wymieniac sporo. ale generalnie wszystkie 
e zapowiedzi sprowadzajg gr? do obrazu nieco tylko 
z rozbudowanej wersji ostatniego SMACKDOWNI To 
oznacza. ze i na kostce b?dzie mozna rozgrywad jakze 
zabawne walki “Bra and panties", czyli pojedynki kobiet, v 
ktorych zwyci?stwo warunkowane jest zdarciem 
ciuszkow z przeciwniczki. Gra pojawi si? we wrzesniu. 
Drugi tytul to GALACTIC WRESTLING od AKI, ktory 
zostanie wydany przez BANDAI. Jest to rozbudowana 
konwersja na PS2 z NGC gry LEGENDS VS. NEW 
GENERATION i nie tyle powazny reprezentant 
wrestlingdw, co raczej zabawna wariacja z kosmicznymi 
postaciami 

ciosami ^ ' . , _ J 
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MERCY. Dynamicznaakcja, kupasmiechu i czysta 

I zabawa zamiast realizmu - tak w skrocie mozna opisac 
tego dziwolaga. Co z tego wyniknie, b?dziemy mogli 
przekonac si? pod koniec czerwca.D [kali] 



Nowa strategia na GC - i nie chodzi o drugg cz?sd 
l_xJ PIKMINa. Projekt, poczgtkowo uznawany za gr? na 
GBA (nalezy wzigd od razu poprawk? na grafik?, na szcz?- 
scie nie najwazniejszq w tym gatunku), zatytulowany zostal 
FIRE EMBLEM. Istotne, ze nad pracami czuwa INTELLI- 
GENT SYSTEMS, developer znany m.in. z ADVANCE 
WARS i METROID FUSION (oba na GBA), a ostatnio tak- 
ze z PAPER MARIO 2 na GC. Swiat w 3D. kilka elementow 
rasowego RPG - tyle obecnie wiadomo. Japotiska premie- 
ra "gdzies” w 2004 roku, na razie brak potwierdzenia anglo- 
j?zycznych wersji. [shi] 

["jgs Jest szansa, ze do nap?ddw "kostek" trafi niebawem 
AW najnowsza strzelanina UBI SOFT u - wydane w mar- 
cu biezgcego roku na peceta FAR CRY. Poczgtkowo kon- 
wersja zapowiadana byla tylko na Xboxa, ale w oficjalnym 
odwiadczeniu firmy mowa jest teraz o wersjach "na konso- 
le” i gra pod zmienionym nieco tytulem, juz jako FAR CRY 
INSTINCTS, bye moze pojawi si? rowniez na PS2 oraz 
Cubea. Wszelkie wgtpliwodd rozwieje oczywiscie E3. [shi] 

a NINTENDO przedstawi wkrotce swiatu, prawdopo- 
dobnie podezas kalifomijskich targow, calkowicie 
now? grg o nazwie LEGEND OF GOLFER. Brak jakichkol- 
wiek informaeji na jej temat, aezkolwiek spekuluje si?, ze 
chodzi o jakid sportowy tytul w stylu MARIO GOLF czy 
MARIO TENNIS (czysty arcade). Inna koncepcja mdwi o... 
typowojaponskim RPG. [shi] 

|^28 Amerykartski oddzial N przedstawil now? wersj? li- 
1^1 sty wydawniczej firmy na rok 2004 jesli chodzi o 
Cubea. Do korica biezgeego roku zgodnie z planem trafic 
powinny do sklepdw: 



PROGNOZA 



NAJBARDZIEJ 



PkJkA 



Wszystko wskazuje na to, ze 
NINTENDO nie ujawni 
jednak nastfpey Cube' a podezas 
zblizajgcych si? targow E3 (w gr? 
wchodzi tylko specyfikacja 
techniczna). Konsola o kodowej 
nazwie N5 b?dzie przez firm? 
krotko omawiana, co oznacza, ze 
jest w fazie produkcji, ale nie na 
tyle daleko posuni?tej, by bylo si? 
czym chwalid. Pewna jest 
natomiast premiera nowego 
handhelda DualScreen (znanego 
tez jako Project Nitro). [shi] 

# Jedna z kluczowych postaci 
w ekipie developerskiej 
BUNGIE, osoba ktora wspottworzy- 
ta kiedys HALO (Xbox) pracuje w 
tej chwili nad drugg cz?scig... 
GOLDENEYE. Nie padto jednak 
konkretne nazwisko. O kontynuaeji 
tej jednej z najglosniejszych gier 
RARE na N64 pisalismy przed 
miesigeem - tym razem wcielimy si? 
JtiSy/ agenta 007, a kilku jego 
> ngjviji?kszych, najbardziej znanych 
przeciwnikow (z Goldfingerem na 
cz^te). Warto przy okazji dodad, ze 
za animacj? oraz grafik? odpowiada 
Takayoshi Sato, cztowiek dotgd 
scisle zwigzany z KONAMI - m.in. 
z serig SILENT HILL. Wniosek? EA 
do produkcji GOLDENEYE 2 (tytul 
tymezasowy) przerzuca najlep- 
szyeh z najlepszych - chcg co 
najmniej dorownad kultowej 
“jedynce". Wst?pnie poczgtek 2005 
roku - na wszystkie trzy konsole 
NG. [shi] 
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Najwi?kszym zaskoczeniem jest zapowiedz drugiej cz?sci 
PAPER MARIO - w akcji gr? zobaezymy na E3. Malo praw- 
dopodobne, by sequel METROIDa zdgzyt z premierq przed 
koheem br. Gdzie THE WIND WAKER 2? [shi] 



■ Wkrdtcenarynekeu- 
i H ropejski trafig dwa ze- 
stawy “konsola plus gra", tzw. 
bundle packi. W efekde umdw 
podpisanych przez NINTEN- 
DO oraz EA w sklepach znaj- 
dg si? do wyboru NEED FOR 
SPEED: UNDERGROUND 
lub FIFA 2004 w jednym pu- 
delku z GaCkiem (do tego je- 
den pad i okablowanie - stan- 
dard). Calosd ma kosztowac 
rownowartodd 1 29 euro, czyli 
nieco ponad 600 zl. [shi] 



Pila 
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rozczarowanie. Paradoks 
bierze si? st?d, ze o ile te 
dwa pierwsze znakomicie 
sprawdzity si? w praniu 
(jako strzelaniny stride on- 
line), o tyle UC juz sobie 
tak dobrze na serwerach 
Xbox Live nie radzi. Wi?cej 
za miesige w relacji z 
targowE3,gdziema 
zostac zaprezentowane w 
pelni grywalnedemo. 
Sprawdzimy, ocenimy.D 
[shiva] 



SHIP na X-a, co w praktyce oznaczac moze rewelacj? lub 



X 



S Bajkowo. Tak w najwi?kszym skrocie przedstawia 
si? swiat PARIAH. Futurystyczne, wykonane z 
artystyeznym zaci?dem, bardzo rozlegte budynki. 
Gdzies w dole, dla odmiany, male postacie 
zolnierzy - strzelajg bezustannie. Jest ich sporo, totez ekran co 
chwil? przecinajg roznokolorowe rozblyski. Zewszgd pojawia si? 
tez mnbstwo pojazdow - zarbwno tych powietrznych. jak i 
Igdowych. Wsz?dzie cos si? dzieje. Jesli dynamika dorbwna 
ilosci obiektow, a animaq'a nie b?dzie wykazywab tendeneji 
spadkowych, jest szansa zagrac na wysokim poziomie. Silnik tej 
nowej strzelaniny (widok FPP) naprawd? ma moc - wprawdzie 
"pod lupq", na ostrych zblizeniach tekstury s? nie najwyzszych 
lotow, ale jako calosb - to pi?kna kompozyeja. Developerem jest 
DIGITAL EXTREMES, ekipa odpowiedzialna za UNREAL 
TOURNAMENT 2003/2004 na PC oraz UNREAL CHAMPION- 



Wywiad z... Criterion /Burnout 3/ 



era Powoli stychac lekki warkot 
M nagrzanegosilnika... imblizej 
"zielonego swiatta”, tym warkot jest 
coraz ci?zszy i donoSniejszy... Tak, 
trzecia cz?sc arcade'owej scigalkl ze 
stajni CRITERION powoli szykuje si? do 
startul W zwiqzku z tym przygotowali- 
§my dla Was krbtki wywiad z Alexem 
"The Yapper" Wardem (Diredorof 
Design) oraz Mattem Websterem 
(Executive Producer). [pLaY] 

> Dlaczego zdecydowaliscie si? na 
stworzenie BURNOUT 3 tak szybko? 
Moze lepiej bytoby zachowac t? gr? 
na launch nowych konsol? 

Alex Ward: Ogolnie, byliSmy bardzo 
zadowoleni z tego, jak zrobiliSmy 
BURNOUT 2, ale zawsze jest miejsce 
na ulepszenia. Po skortezeniu prac nad 
BURNOUT 2 na Xboxa i GameCube'a, 
zacz?lismy pracowac nad nowym 
projektem, ktory zobaezyeie jeszcze w 
tym roku. Ale dostalismy wiele prosb, 
aby zrobib BURNOUT 3, i mamy wiele 
nowych idei, ktore pragniemy weielie. 

> BURNOUT 2 zdecydowanie rdinit 
si? od pierwszej cz?sci, chocby ze 
wzgl?du na znaeznie dluzej 
dzialajqce dopalki. Naszym zdaniem, 
gra przez to byta zbyt tatwa. Jak to 
b?dzie z poziomem trudnosci w 
BURNOUT 3? 

Alex Ward: Mamy bardzo obszemy 
program testujgcy tutaj w Criterion, EA 
takze testuje gry bardzo powaznie. 



MySI?, ze koncowy rezultat zaskoezy 
poziomem trudnosci kazdego. 

Matt Webster: To jest naprawd? trudne dla 
developerow i producentbw. Tutaj, w EA, 
poswi?camy bardzo duzo czasu, aby 
upewnib si?, ze poziom trudnosci b?dzie 
odpowiednio wywazony. 

> Pierwsze screeny ukazuj? bardziej 
interesujqcy lineup pojazdow. Skoro 
tworzyeie gr? z EA, czy zobaezymy 
wi?cej licencjonowanych pojazdow. albo 
chociaz samochody przypominajgce 
Mustangi czy Porsche? 

Matt: Uwazam, ze trzeba mieb dobry 
powod, aby zawrzeb w grze licencjonowane 
pojazdy, jednoczesnie zadajac sobie pytania: 
czy jest to konieezne? Czy tani domagajg 
si? tego? Czy jest to wykonalne? (...) W 
kazdym razie - nie, nie zawrzemy w grze 
licencjonowanych pojazdbw.D 



Podzigkowania dla serwisu IGNza 
udostppnienie materialu. 
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Ze swoistej zmowy milczenia, ktorg zapowiadat Hideo Kojlma. a ktora miata 

H potrwac do majowych targow E3, nic nie wyszlo. Sprawa "siem rypta" na 

konferencji, oficjalnej zresztg, w San Francisco. Od razu ostudz? rozgrzane 
gtowy - KONAMI nie zdradzHo zbyt wielu szczeg6t6w, tylko skupilo si? na 
jednym z elementow MGS3. Kamuflazu mianowicie. 



Camo Index, czyli liczbowy skladnik widniejgcy w prawym gbrnym rogu ekranu, 
b?dzie uzalezniony od trzech skladowych. O kostiumie i farbie do twarzy pisalem 
juz miesigc temu (nadmieni? tylko, ze b?dzie mozna je zmieniab w podobny sposob, 
co bron i ekwipunek, czyli bez koniecznosci wchodzenia do menusbw), pora na 
trzeci element - postaw?. Przedstawiona wartobcig liczbowg zauwazalnosd Snake'a 
b?dzie ulegata nieustannej zmianie, w zaleznosci od tego, czy “Snake" b?dzie si? 
czotgal. skradat czy biegat. Wydaje si?, ze Kojima chce nadac gatce analogowej 
mozliwie najczulsze wtaSciwo^ci. tak jak to uczynili panowie z UBI SOFT w 
przypadku SPLINTER CELL. 

Pokazano tez kilkadziesiqt wariantow kamuflazu na tie zroznicowanego otoczenia. 
Za kazdym razem Cl przyjmowafo innq wartosc, i rzeczywi^cie przekladato si? to na 
“widzialnosc" Snake'a. Kombinacji ma by6 sporo, w tej chwili Kojima pracuje nad 
mozliwie najbardziej intuicyjnym i przyjaznym interfejsem. Pewnie mu si? uda, bo nikt 
nie chce przerostu formy nad tresciq, aye? 

Na konferencji potwierdzono rowniez mozliwosc sci?gania dodatkowych camo z 
Sieci (dodatkowo zaanonsowano konkurs dla fandw, polegajqcy na stworzeniu 
wtasnych kombinacji strojbw - najlepsze trafig do gry). KONAMI kategorycznie 
zaprzeczylo, jakoby opcja on-line miata wykroczyc poza t? mozliwosb (od tego jest 
projekt nazwany roboczo MGS ONLINE). Generalnie Kojima nie chciat si? 



wypowiadad na inne tematy, choc dziennikarze wydusili z 
niego informacj? na temat... trawy. Nie, nie krzykngt “gram w 
zielonel". Powiedziat natomiast, ze trawa b?dzie si? nachylab 
uginac pod naciskiem krokow, a po pewnym czasie wroci do 
pozycji wyjsciowej. Niesamowite, nieprawdaz? 



Tyle konferencja. Ale prawdziwie elektryzujgcy news pojawit 
si? na www.showfax.com - witrynie poswi?conej... aktorstwu. 
W kontekscie poszukiwan odtworcow do sesji dubbingowej w 
niemieckiej wersji MGS3, Gracze dowiedzieli si?, jak roboczo 
nazwano uwzgl?dnione w fabule postacie. Z 23 nazwisk i 
pseudonimow najbardziej intrygujgce to: Khrushchev 
(Chruszczow!?), prezydent Johnson, Pentagon Official, 
Thunderbolt/Colonel (czyzby Campbell?). Guard Johnny 
(powrot Sasakiego?:) oraz The Boss, The End, The Fear i The 
Sorrow. Do tego dwie doskonale znane osobistobci - Snake (a 
wtasciwie “Snake") oraz... Ocelot! Powrot Shalashaski 
wieszczytem miesigc temu i tym samym powinienem wygrac 
jagodziank?. Ale co z resztg postaci? 
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ACB Combat 5: The Unsu ng Wa 

I 

lakipkolwipk narizinip na knntvruianifi Ifii znanei lotniczei serii I.*.. 



Jakiekolwiek nadzieje na kontynuacj? tej znanej lotniczej serii 
NAMCO zaczynaty juz powoii przygasac. Od otwarcia internetowej 
wltryny reklamujacej tajemnicze PROJECT ACES minql juz ponad 
rok (od stycznia 2003), wypelniony jedynie dlugim i dla wlelu 
wymownym milczeniem. Okazuje si? jednak, ze byta to cisza przed 
burza - info prasowe o ACE COMBAT 5: THE UNSUNG WAR 
ujrzato wtasnie dwiatto dzienne, a wraz z nim pierwsze zdj?cia i 
nowa strona w Necie. Od strony wizualnej jest pi? knie jak zawsze 
(chod zapewne “namacalny” kontakt zredukuje nasz zachwyt), 
natomiast od strony fabularnej Juz gorzej. Pewna militarna baza 
polozona na wyspie na drodku oceanu oddziela od siebie dwa 
supermocarstwa: Osea i Yuktobania. Spokoj ich symbiozy zakloca 
nieudane przechwycenie tajemniczego obiektu latajqcego. w wynlku 
ktorego ginie cafa eskadra naszych przyjaciot. Jako mfody lotnik 
stajemy w obronie swego kraju, d^zgc do zazegnania swiatowego 
kryzysu. Heh... nic dodad, nic ujgd. Co wi?cej, producent obiecuje 
wipkszy nacisk na aspekty fabuly niz poprzednio. okraszajac nasze 
potyczki przerywnikami w 3D. A jak zapowiada si? samo "mi?sko"? 
Niezgorzej... Wdrod 50 licencjonowanych maszyn bez trudu 
znajdziemy cod dla siebie, a latanie “czworkami" pozwoli nam 
wydawad rozkazy skrzydlowym, formowad szyki i koordynowad 
grupowe ataki - podobno w sposob bardziej zaawansowany niz w 
innych grach z tego gatunku. Grata zyskata odpowiednie szlify, chod 
zdjeciom do koiica bym nie ufal. NAMCO pracuje nad lepszym 
oswietleniem, wiazac to jednoczednle z naturalnym uplywem czasu 
w grze, skutkujacym zmianami pory doby, pogody itp. Fani serii 
wlasnle otrzymali swiatelko w tunelu - choc wqtpliwe czy pogramy 
w to w Europie w tym roku. Na Starym Kontynencie gr? wyda 
SCEE.D [butcher] 



Producent: NAMCO Data wydanla: 2004 (Jap.) 



a W poprzednim numerze PE, przy okazji zapowiedzi THE 
GETAWAY 2 poruszylem kilka kluczowych kwestii dla 
rzeczonej gry, aczkolwiek sporo postawilem pod znakiem 
zapytania. bowiem rdwnania z kilkoma niewiadomymi 
rozwiazuje si? zmudnie. I stalo si? - p?kt w kortcu wor z informacjami. No. 
moze woreczek. ale to juz cod. 



TEAM SOHO zdecydowalo si? ograniczyc mozliwosd regeneracji sit 
witalnych (energia), co w przypadku "jedynki" wyglqdalo tak, ze ci?zko 
rannym bohaterem wystarczylo stanqd obok dowolnej dciany, aby ten si? o ni? 
podparl, posapal, poprychal- i wszystko bylo okej. Naresh Hirani - szef 
projektu - orzekt, iz bylo to rozwigzanie dobre, innowacyjne, aczkolwiek 
ograniczajqce realizm. W swojej wypowiedzi posilkowal si? nawet 
konkretnym przykladem, jakoby "nie teges" przekonywala do siebie akcja, w 
ktorej bohater. ci?zko ranny w trakcie ostrej wymiany ognia z bandziorami, 
przyczail si? gdzies na momencik. po czym wrocil do strzelaniny i jakby nigdy 
nic si? nie stalo - skasowat wszystkich po kolei. W zwi?zku z powyzszym, w 
'dwdjce' znajdzie si? znacznie mniej zaulkow, w ktdrych bohater b?dzie mial 
mozliwosd regeneracji energii, co zmusi Gracza do bardziej przemyslanego 
stawiania krokow. 



ryj, ew. poci?gnac z laczka - nie wiadomo. Jednak jak 
na mdj gust, gdyby zaimplementowany system 
dorownywal temu z TRUE CRIME: STREETS OF L.A. 
- byloby mlodziezowo. Co si? tyczy kilku dost?pnych 
postaci, odnodnie tego punktu Hirani zaznaczyl, ze gra 
b?dzie znacznie bardziej interaktywna (w sensie 
nieliniowa) od “jedynki", co wg mnie nalezy 
rozszyfro wad jako “daleko idgce zaleznosci pomi?dzy 
scenariuszami. czyli jesli zrobisz cod postacig A, to 
postad B b?dzie miala ograniczone lub szersze pole do 
popisu". 



Jak zdradzil Hirani, ekipa opracowuje w pocie czola bardziej zroznicowane 
misje opierajace si? na schematach “przejedz samochodem z punktu A do B“ 
oraz “udaj si? na piechot? tarn i tarn". Szczegdtow nie podal. nadmienit jednak, 
ze w zaleznodci od scenariusza (przypominam - b?dzie mozna wcielid si? w 
kilka postaci, ktdrych scenariusze b?d? si? zaz?biad, przy czym b?dzie ich 
wi?cej niz w “jedynce". czyli co najmniej trzy) oraz specyficznych lokacji 
wystapia zaawansowane sceny walki wr?cz. Jak b?dzie mozna komus dad w 



Ponadto. jak mozna dedukowac, baza wypadowa co 
najmniej jednej postaci - prawdopodobnie boksera 
Eddie’ego OConnora - b?dzie podziemny system 
rdwnolegly do metra. Brud, "zimne" pomieszczenia, 
klimacik rodem z dobrych filmow ”o rzezimieszkach". I 
dobrze, wszak zarowno “jedynka" byla, jak i sequel ma 
bye bardziej Interaktywnym filmem, niz gra wideo. Aze 
w przypadku pierwszej cz?dci nie do kofica si? to udalo * 
- to juz inna sprawa... Nowe screeny wyrainie daja do 
zrozumienia, ze engine gry podciagni?to, chod - jak 
sugerowalem w zeszlym miesiacu - nie wypada 
spodziewac si? cudow. Nadal tez nic nie wiadomo na 
temat dost?pnych w THE GETAWAY 2 samochodow. 

C6z, czekamy niecierpliwie, zapewne nadchodzace 
butnym krokiem targi E3 przyniosa nowe, elektryzujace 
wiedci.n [hiv] 



Producent: TEAM SOHO (SONY) 
Data wydania: koniec 2004 






Co riowego ? 





niezle, chod 
jakoscip nie 
dorownuje FINAL 
FANTASY X-2. W 
opini Graczy z 
USA konsola nie 
zawszejest w 

stanie uporac sip z ogromem przedstawionego swiata. Jego wielkosd 
tlumaczy ilosc drodkdw transportu (jak np. chocobosy czy airship) bez 
ktorych spacerek mipdzy miastami staje sip godzinnq wycieczkq! 
Znajduje to niestety odbicie w spadku framerate’u. Niemniej jednak 
rownowazp to znakomita gra swiatta oraz jak zwykle przepych 
efektow magii i uzycia specjalnych skillow. Bardzo chwalone jest tez 
czpdciowe wyeliminowanie efektu "dorysowujpcego sip krajobrazu", 
jak i ociekajqce detalami modele wszelkich postaci. Trudno nie 
wspomnied rdwniez o doskonatym udzwipkowieniu, w powstaniu 
ktorego palce maczali Nobuo Uematsu i Naoshi Mizuta. Wszystkie 
najdrobniejsze efekty nagrano w Dolby Digital 5.1 . co zapewnia 
kazdemu uderzeniu mieczem i chrzpdnipciu zwiru odpowiednip glpbip! 

W chwili obecnej FFXI to nie tylko gra, ale tptnipca zyciem 
spolecznosc on-line (Shiva: Mazzi trochp przesadzit, bo zainteresowa- 
nie ze strony klientow jest na razie srednie, a sama gra ma kilka 
wyraznych blpdow, sukcesywnie - na szczpscie - eliminowanych pod 
postaciq nowych patchy. Sukces, bo ten jest niemal pewny. 
zagwarantuje FFXI nie fakt super jakosci tej produkcji, a brak 
konkurencji - dokladnie tak, jak w przypadku kultu SOCOMa). 
Ogromne miasta, 30 serwerdw, na ktdrych non stop toczy sip 
wirtualne zycie, masa questow, mini-gierek i dwietny system rozwoju 
postaci zapewniajp ogromnp grywalnosd tej pozycji. Unikatowo w 
grach MMORPG zarysowana tabula zachpca, by sip w nip wgtpbiac, a 
uporanie sip z problemami wymaga wspoldzialania z innymi 
Graczami (do niektorych misji i questow trzeba nawet wspolpracy 1 8 
os6b, a gra z nawiqzkq promuje zawieranie podobnych przymierzyl). 
Nowe arcydzielo SQUARE-ENIX naprawdp ROBI.O [mazzi] 



■ Nie bpdzie siddmej czpsci TOMB 
RAIDERa... na E3. Prace sp w zbyt 
wczesnej fazie: premiers gry 
najwczesniej wiosnq 2005: 

■ Szef VALVE SOFTWARE (tworcy 
HALF-LIFE), Gabe Newell, 
wypowiedzial sip krdtko na temat 
trzeciej - juz we wstppnej fazie produkcji 
- czpsci serii. Podobno Alyx bpdzie tarn 



■ Od maja do sklepdw zacznq trafiac 
"okrojone" wersje konsoli GameCube 
sprzpt bpdzie bez wyjscia Digital AV, co 
pozwolilo Big N obnizyc koszty 
produkcji o ok. 5%: 

■ MICROSOFT zrezygnowal z 
wydania platformera PSYCHONAUTS. 
W wydanym oswiadczeniu prasowym 
firma wyraza nadziejp, ze developer 
(DOUBLE FINE) znajdzie innego 
wydawcp i gra mimo to zasili bibliotekp 
tytutow Xboxa; 

■ Byd moze na rynku pojawi sip nowa 
karta pamipci do GaCka o pojemnosci 
az1019blokow; 

■ Nowe wewnptrzne studio 
developerskie zatozyto CAPCOM. Pod- 
firma dostala nazwp CLOVER STUDIO 
i 90 miliondw jenow kapitalu na dobry 
poczptek; 

■ LUCASARTS nie ma w tej chwili w 
produkcji zadnej gry na Cube's, ale 
plotki mowiq, ze E3 zmieni ten stan 
rzeczy; 

■ Podobno jest juz przespdzone, ze 
ruszy produkcja drugiej czpsci 
VIEWTIFUL JOE. Wiedzq o tym 
wszyscy, poza CAPCOMem; 

■ Niespefna 90 euro (ok. 430 zl) kosztuje 
w Europie 1 2-miesipczna subskrypcja na 
serwery Xbox Live wraz z grp SC: 
PANDORA TOMORROW - zestaw trafil 
do sprzedazy z kohcem marca; 

■ Bye moze trzecia czpdd przygod 
Jaka i Daxtera (PS2) ubrana zostanie w 
petny tytul JAK III: OUTCAST; 

■ SCI potwierdzilo premierp 
oczekiwanej od kilku lat gry GALLEON 
(tworeq Toby Gard - gosd, ktory 
stworzyl postad Lary Croft) na czerwiec 
biezpcego roku. Na razie Xbox - nie 
wiadomo co z wersjami na PS2 i GC: 

■ W.C, SNOOKER 2004 na Xboxa i 
PS2 (od CODEMASTERS) bpdzie 
pierwszp grp tego typu z opejq on-line. 
Premiers w czasie wakaeji; 

■ Oficjalnie ogloszono wydanie 
UNREAL CHAMPIONSHIP 2: THE 
LIANDRI CONFLICT na Xboxa - 
konkretnie zrobil to MICROSOFT. Kod 
uklada EPIC, premiera z kohcem 2004; 



Gracze z US/I opowiadajg jak hjz po wejsciu w swiaf 
U^na'Diel nawi^zali nowe przyjaznie, wspominajq o niezwykle 
silnym poczuciu wspblnoty, deklasujgcej wszystkie dawne 
□siggni^cia w tej dziedzinie. 



a Tradycyjnie ujrzycie znajome dzioby sympa- 
tycznych chocobosdw, ktdre pomagajp przemiesz- 
' sip po ogromnym dwiecie Vana'Diel. 



a Podczas walki, jak widad, ekran zarzucony jest 
roznej masci okienkami z informaejami. 



Fakty czy plotki? 

■ Swietnie sprzedaje sip na rynku 
amerykanskim SPLINTER CELL: 
PANDORA TOMORROW (Xbox) - wg 
niepotwierdzonych informaeji w 
przecipgu tygodnia nabywc6w znalazlo 
prawie 500 tys. kopii gry; 

■ HOMELAND to nowy RPG dla 
posiadaezy "kostek". Typowo japohska 
gra, mocno zakrpeona, nie ma wipe 
obaw, ze traf do Europy; 

■ Posiadajpc subskrypejp na Xbox Live 
i korzystajqc z opeji "downloadable 
content" w AMPED 2 mozna scipgnpd 
trzy nowe trasy do gry: Pioneer, Sky 
oraz Slopestyle 2003; 

■ W petni grywalne demo METAL 
GEAR SOLID 3 dostppne bpdzie 
podczas zblizajqcych sip targow E3 (1 2 
- 14 maja); 

■ Developer ODDWORLD 
INHABITANTS znany z przyg6d Abe'a 
czy Muncha (ostatnio byto w 2002 roku 
ODDWORLD: MUNCH'S ODDYSEE 
na X-a) pracuje nareszeie nad kolejnp 
grp. Wstppny tytul to STEFFS' S 
ODYSSEE - od imienia nowego 
bohatera; 



Final Fantasy XI 



a FINAL FANTASY XI zarzpdzilo w Japonii, teraz podbija USA! Pierwsze 
opinie Graczy sp bardzo pozytywne (Shiva: jest tez sporo negatywnych) i 
serwery zapetniajq sip kolejnymi osobami, ktdre zdecydowaly sip kupid 
dysk twardy wraz z grp i zaptacic 12.95 $ za korzystanie z PlayOnline 
(Shiva: pierwszy miesipc gry jest darmowy, pdiniej kazdy miesipc 
oplacany w formie abonamentu). Przypominam, ze jest to pierwsza odslona serii FF 
przeznaczona wylpeznie do rozgrywki sieciowej. Ponizej znajdziecie kilka zwipzanych z 
niqciekawostek! 

Wszystkie osoby przyzwyczajone do charakterystycznej dla konsol wygody i szybkosci 
w odpalaniu gier mogq przezyd spory szok! FINAL FANTASY XI jest pierwszym 
tytutem, ktdrym nie nacieszycie sip bezposrednio po zakupie. Na DVD znajduje sip 
specjalny program, ktory przygotuje grp (ta jest juz pre-instalowana od razu na dysku i 
nie trzeba jej instalowac) oraz oprogramowanie potrzebne do wejscia w swiat 
PlayOnline. Proces ten zabiera dtuzszq chwilkp, podobnie jak pozniejsza rejestraeja 
(bardzo przydaje sip klawiatura USB) i dciqganie dostppnych latek - w zaleznosci od 
szybkosci Iqcza moze to zajqd od 10 minut do kilku godzin. Jest to jednorazowy proces - 
po jego zakohezeniu nosnik mozna wyjqd i schowac. 

Podstawowym elementem w FFXI jest 
system prac i profesji, ktory w prostej 
linii pije do rozwiqzah z FINAL 
FANTASY V i TACTICS. W wipkszosci 
MMORPG tworzqc postad decydujesz 
sip na konkretne zajpeie i musisz byd 
mu wiemy do kohea gry - a tu mozesz w 
dowolnej chwili zmienid profesjp! Jesli 
rozpoczqles karierp Czerwonego Maga i 
w pewnym momencie postanowiles byd 
Zlodziejem - udajesz sip do specjalnego 
domku (Mog House), gdzieTwdj 
latajpcy pomocnik pozwala Ci dokonad przemiany. Zachowujesz oczywiscie wszystkie 
umiejptnosci, ktdrych wyuczyled sip jako adept szkoty magii i gdybys ponownie chcial 
wrocid na "stare smieci", nie tracisz wszystkich zdobytych wczedniej leveli. Obok tego 
istnieje system prac. czyli rdznych drobnych zajpc jak gomictwo, obrobka drewna czy 
gotowanie. Co ciekawe w miarp rozwoju postaci otworzq sie niedostppne wczesniej 
mozliwodci! Powyzej 30 levelu mozna wykonad quest, by zdobyc jednp ze specjalnych 
profesji, jak Samurai, Summoner, Beastmaster, Paladin czy Dark Knight. Smialo mozna 
stwierdzid, ze wprawny Gracz operujqc calym tym bogactwem mozliwodci jest w stanie 
stworzyd unikatowp postad marzen. 

W dwiecie FFXI rozwinipto kooperaejp mipdzy Graczami - ludzie z USA wspominajp 
jak tuz po wejsciu w dwiat Vana'Diel nawipzali nowe przyjaznie. Wszyscy jak jeden mqz 
wspominajp o niezwykle silnym poczuciu wspdlnoty, deklasujpcej wszystkie dawne 
osipgnipcia w tej dziedzinie. Fantom z lezkq w oku opowiada jak to wirtualny kumpel 
oddal mu swoj unikatowy miecz warty w sklepie kilka tysipey gil, a fora dyskusyjne 
rozpisujp sip o mozliwosci zawierania dlubow on-line! Co powiecie na to. ze SQUARE- 
ENIX na specjalne okazje (Halloween, Gwiazdka, Nowy Rok) odpowiednio dekoruje 
dwiat i przygotowuje okazjonalne zadania i atrakcje dla spofecznosci PlayOnline? FFXI 
nie jest statyezny - zmienia sip, rozbudowuje i wciqz zaskakuje nowinkami! 

Jednp z cech charakterystycznych produktdw SQUARE-ENIX sp doskonatej jakodci 
animaeje w scenkach FMV. Tym razem nie jest inaezej: dlugi opening z rozmachem 
wprowadza Gracza w specyfikp dwiata Vana'Diel. Gra w wersji PS2 prezentuje sip 
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HARDkor 



Pita 







Resident Evi; 



peine starych korzeni, pos?pny kosciol - to 
wszystko wyglqda rewelacyjne, prezentujqc 
naprawd? niepokojqcy design. GameCube 
wspina si? na wyzyny. Pokuszono si? tez o 
zmienng por? dnia: od zamglonego poranka, 
przez pochmume niebo, ostro padajqcy deszcz, 
az po wieczor i dajgcq o sobie znac, genialnq. 
dynamicznq gr? swiatel (latarka, pochodnie, 
snopy iskier wzbijane w powietrze, cienie 
rzucane przez gat?zie drzew - po prostu 
rewelacja). Pod wzgl?dem oprawy iotoc^ki' 
zapowiada si? zdecydowanie najbardziej 
dopracowany horror w historii kqnsol. Ekipie z 
CAPOCOM udalo si? nawet wyeliminowac 
wszelkie, charakferystyczne dla serii RE 
przerywniki np. w postaci animacji otwierania 
drzwi (za. to maszyny zapisujqce staff gry nadal 
sq obecne - huh!). Teraz b?dzie plypnie i bez 
.przestojdw. Za to z smaczkami pokroju 
uwalniania wilka z lesnego potrzasku. 
wyskakiwania przez z'amkni?te okna, czy 
smigania starq motorowkq. No i z naprawd? 
irUryflpjqcymi przeciwnikami - potpznq grupq 
^%yCrzyW6nych postaci nagle tajemniczo 
oddalajqcq si? w stren? kosciola (na’dzwi?k 
dzwonow), kolesiami w ptdciepnych workach na 
glowach, ktorzy wymachujq pilami spalinowymi 
i potrafiq gonic Leona przez kilkanascie 
pomieszczen, czy wreszcie gigantycznym, 
zdelormowanym stworem, ktory petni role 
jednego z sub-boss6w. Wszystkie postaci juz 
teraz oplywajq w polygony, bogaty zestaw 
ruchow, swietnq mimik?. Widac bloto na ich 
ubraniach, zadrapania, czy spaliny lecqce z 
silnika pity. Do tego Leon smiga w kozackiej 
kurtawie, ewentualnie czymS na ksztalt 
piankowego kombinezonu. RESIDENT EVIL 4 
szykuje si? wi?c do solidnego skoku w przbd, 



S Pojawit si? zestaw 
nowych faktow i 
domystow. Zachodni 
pismacy otrzymali 
krotkie, grywalne demo. 
Internet zahuczal... Stowem - dzieje si?. 
Dzieje si? wokdl RESIDENT EVIL 4. 
Scenki pokroju Leona otoczonego w 
stodole przez tlum zdeformowanych 
wiesniakow, gwizdem wzywajqcych 
kompandw, barykadujqcego drzwi starq 
szafq, brodzqcego po kolana w pelnej 
lisci i mulu sadzawce, czy zlapanego w 
mysliwski potrzask to tylko lekki 
zwiastun swiezoSci, ktorq CAPCOM 
tchnie w t? seri?. Miesiqc temu pisalem 
o braku zombiakow. ktbrych zastqpili 
tajemniczy, pokracznie wyglqdajqcy 
mieszkaricy pewnej wioski. B?dzie im 
mozna precyzyjnie odstrzelic glowy, 



▲ To przypomina segowe Quick Time 
Events’y- Odepchnij drabin?, odrzuc 
zombiaka, wyskocz przez okno itp. 



r?ce, nogi, albo tak wbic w brzuch olow 
ze strzelby, by z impetem przysiedli. Po 
mocnym strzale chlopaki majq teraz 
eksplodowac fontannq bebechow, 
przewracac innych, a po Izejszym, 
chirurgicznym ogniu np. powloczyc 
rozwalonq nogq. Do tego Leon w 
jednym, plynnym ruchu b?dzie mogl 
kopnqc oblqkanego stwora w klat? (dwa 
przyciski na raz) i przy pomocy 
shotguna wbic jego lecqce cielsko w 
ziemi?. Ostro! Skojarzenie 
przeciwnikow z mi?sem idqcym na 
rzez wcale jednak nie jest wlasciwe. 
Wzorem skradanek nie zalatwieni w 
por? kolesie bpdq wzywac na pomoc 
innych, dosd sprawnie osaczad Ci? w 
grupie (ot, dziewi?ciu wymachujqcych 
widlami. lopatami, czy kosami 
zwyrodnialcow), uzywad oslon terenu. a 
nawet unikac pociskow. Mato? To 
wiedz, ze szesciu osobnikow na raz to 
tutaj standard, tak samo jak rozcinanie 
pilq spalinowq drewnianych drzwi. 
podstawianie drabin. czy wrzucanie 
granatu na wyzszq kondygnacj?. gdzie 
niby bezpiecznie si? ukryles... Brzmi 
ciekawie? I to jeszcze jak! Tym 
bardziej, ze calosc obserwujesz z 
dowolnie zmienianej kamery - od 
normalnego widoku sledzqcego Leona 
za jego plecami, przez kadr znad jego 
ramienia przy strzelaniu (podobny 
patent zastosowano w SPLINTER 
CELL), az po widok FPP i ostry 
zooming. dzi?ki wrzuconym tu goglom. 
Ekipa z CAPCOM ewidentnie odrobila 
zadanie domowe. zmieniajqc stary 
schematy. 



a Jeden z weselszych mieszkartcdw. Swiadkowie mowiq o 
wspanialym modelu fizycznym, strukturze skdry i mi?sni. 



▲ Krowa w chlewie wyglqda "przekonywujq- 
co‘. Ciekawe czy strzelajqc jej w wymiona, 
poleje si? mleko... No dobra, ponioslo mnie. 



A Scenerie unikalne jak na seri? RE (kozacki design). 
Ciekawe czy CAPCOM b?dzie sprzedawac takie kurtki? 



5 ZOOM 

A Lornetka to element zapozyczony z gier 
taktycznych. Nadaje on zabawie nieco innego 
charakteru. 



otwierajqc przed sobq nowq sciezk?. I wiesz co? 
Z zaprezentowano Iragmentu wynika. ze 
naprawd? mu si? uda! A co ma zaoferowac 
cz?sc gry poki co tworzona jeszcze w studiach 
developers? Sekcje bardziej zr?cznosciowe, 
polegajqce na lawirowaniu i rozbrajaniu 
ladunkow wybuchowych zaczepionych na 
drzewach. walk? na lodzi z wodnq istotq przy 
uzyciu harpuna (b?dzie mozna wypasd za 
burt?!) oraz typowo logiczne zagadki, o ktorych 
szerzej nie powiedziano nic. To co jednak 
CAPCOM pokazalo juz dzisiaj, pozwala glosno 
sformulowac jednq my SI... Po ZELDA i 
METROID b?dzie to trzecia produkcja, ktora 
sprzeda GameCube'a. 

Szykujcie portfele.jmyq] 



' potrzask mozna tez wpasd samemu. 



A A tu widac algorytm opisujqcy punkt trafienia i sil? 
strzalu. Mdwiqc po ludzku: leb mu urwalo ponizej szyi. 



Koniec z zombikami, statecznymi 
kadrami i.... Koniec z przewagq 
zamkni?tych lokacji i nieustajqcym 
mrokiem nocy! Zaprezentowany 
scenariusz rozgrywal si? glownie w 
dzieh, na zabloconym. pelnym drzew i 
rozpadajqcych si? domkow terenie 
wioski (gdzies w Europie). Zalesione 
pagorki, wraki samochodow, zbite z 
desek konstrukcje. krowy w barakach 
(mozna postad im granacik), jezioro 



a Wiesniak wchod/i sam po drabmie (ten ,7 -r 

akurat nie wejdzie). Podobnie jak w RE: \ JL/uoni 

OUTBREAK, przeciwnicy b?dq tez otwierac a Kosy, pily laricuchowe, siekiery, widly i do tego ten kolo z 
sobie drzwi i przechodzid z pomieszczenia do workiem na glowie! Czyzby pod nim ukrywat si? Andrzej L.? 

pomieszczenia (bohater potrati strzelad przez 

okno - wybijajqc szyb?). Producent: CAPCOM Data wydania: Grudzien 2004 (USA), 



twartal 2005 (Europa) 





Producent: CAPCOM Data wydania: 4 CZERWIEC 



CAPCOM robi to, 



i potrafi najlepiej: eksploatuje tytul, kt6ry odniost sukces, wyzymajgc 
zeh kazdego mozliwego dolara. T rzeba jednak przyznac, ze nie tylko robi to naprawd? 
zawodowo i zadziwiajqco skutecznie, ale tez... w odpowiedni, nie odrazajqcy sposob, 
serwujqc Graczom solidny i naprawd? wartoSciowy tytul. Oto mamy ONIMUSHA: BLADE 
WARRIORS, czyli wariacje SUPER SMASH BROS. MELEE z obsadg stworzong na 
bazie postaci znanych z serii ONIMUSHA - sg tu bohaterowie glowni i drugoplanowi, 
bossowie i zwyczajni przeciwnicy wzbogaceni dodatkowo o kilka zupetnie nowych twarzy. 

Tesknisz nie tylko za Jubei i Samanosuke (ten wszak jest w ONIMUSHA 3), ale tez za 
Magoichi, Ekei, Kaede, Oyu czy Kotaro? Gra jest w sam raz dla Ciebie - autorzy we 
wspanialy sposob wykorzystali dorobek serii na ptaszczyinie tak zapadajqcych w pamigci 
kreacji. Generalnie rozgrywka toczy sig na dwoch odmiennych plaszczyznach: trybach 
"Story" i "Versus". Jezeli nie mamy pod r?kg nikogo znajomego ch^tnego do gry, mozemy 
kazdg z 21 dostepnych postaci pomykac w trybie "Story", wypetniajqc odpowiednie zadania 
(np. zabij 20 przeciwnikow w wyznaczonym czasie), walczgc z kolejnymi wrogimi 
watahami, co jakiS czas stajgc do pojedynku ze specjalnym bossem (np. pierwszy z 
"jedynki" - Oziris), zdobywaj^c liczne przedmioty - nawet dodatkowe bronie - oraz 
oczywiscie dusze, za ktore zwi^kszamy statystyki naszego wojownika. Znajdziesz tu 
nawet Secrety, jak i dodatkowe tryby - s^ nawet “Phantom Realms"! Esencj? stanowi 
jednak tryb "Versus", ktory umozliwia szpilanie nawet we czterech naraz (mozna ustawiac 
tu komputerowych zawodnikow, tworzyd teamy i definiowac mas? rbznych rzeczy) - czyli 
jedna wielka rajcowna rozwalka uzupelniona zbieraniem roznych bonusbw, wykorzysty- 
waniem power-upow, czarow i dodatkowych broni. Co jednak zasluguje na uwag?: 

CAPCOM obdarzylo OBW dose bogatym 

^ r : ,'ini x ^ systemem walki, ktory zdecydowanie 

j. deklasujecalgkonkurencjgpodobnych 

• tytulow! Gra wykonana jest przyzwoicie - na uwag? zasluguja przede wszystkim niezwykle 
roznorodne, ladnie wykonane, trojwymiarowe plansze (mozna przemieszczac si? mi^dzy 
W i : kilkoma planami). Niektore z nich sg niesamowicie klimatyezne, a w dodatku interaktywne; 

mozna np. niszczyc elementy dekoracyjne (vide koszenie drzewek w lasku bambusowym) i 
. v ; ‘ i > , _ . trzeba uwazac na rozne "przeszkadzajki" obierajgce energi? (para, ogieri itd.). Wst^pnie mog? 

v \\\' , \ powiedzied tyle: jestem mile zaskoezony i nie moge doczekac si? premiery wersji PAL!D [kali] 

\ ^ \ ' ' ' ' \ ' Wst?pna ocena : 7+ 



Obufned Herb 




XBOX 

Adapter RFUnit 7in1 - PS2,GCG4z!47 zt 
Kabel przediuzaez Bigben 29 zi 

Kierownica Turbo Racer 2 - PS2 259 zt 
Kabel S-Video Bigben 35 zl 

Kabel AV z optic hubem 33 zi 79 zt 
Kabel RGB z optic hubem 53 zi 49 zt 
Klawiatura QWERTY 1 33 zi 1 1 9 zt 

Pad Japan Version Microsoft 189 zt 
DVD 139 zt 

Torba Despeatch - Microsoft 104 zt 
DVD - zielone 5 szt. 21 zt 
Torba - licencja Microsoft 213 zt 149 zt 
Wisiorek na klueze - licencja 29 zt 

Gra RPG Enclave 80 zt 69 zt 

GAME CUBE 

Action Replay Datel 199 zt 

Advance Game Port 175 zt 

Freeloader - uruch, gry z importu 125 zt 
Kabel GBA + Game Cube 25 zl 

Kabel przediuzaez Bigben 29 zl 

Kabel RGB/AV Bigben 40 zl 

Karta pami^ci 4MB 34 zt 29 zt 

Karta pami^ci 8MB 55 zi 47 zt 

Karta pami^ci 64MB 125 zt 94 zl 

Klawiatura Datel 133 zt 99 zt 

Pad BigBen 45 zl 

Pad Soft Touch BigBen 75 zl 

Plecaki - lie. Nintendo promocje od 69 zt 
Zestaw I - me, pad 75 zt 

Zestaw II - me, pad, kable 133 zt 89 zt 
PLAYSTATION 2 
32 promocje - strona www 

Max 179 zl 

Max + 8MB 210 zt 190 zt 
X RGB Pack 69 zl 

2 konsole 61 zt 49 zl 
SI zt 49 zl 
25 zl 
49 zt 25 zl 



Karta pami^ci 16 MB Datel 110 zt 
Karta pami?ci 8MB Sony 139 zt 

Kierownica Speedster 3 Sony 329 zt 
Klawiatura USB Datel 135 zt 109zl 
Mini pad BigBen 63 zt 

Multitap II BigBen 89 zt 

Pad Soft Touch BigBen - r.kolory 66 zt 
Pad PS i PS2 f. Turbo i Slow 53 39 zt 
Pad radiowy BigBen 249 zt 

Pilot BigBen + IR modut 49 zl 

Pilot DVD4Gamers 76 zt 

PistoletXK9 4Gamers 110 zl 

Pistolet radiowy 299 zl 

Pistolet Walter P99 BigBen 209 zt 
Mata do tarica 4Gamers 1 09 zl 

V-Stand - czarny, srebrny 1 9 zt 

Zestaw-klawiatura.mysz 310 zt 109 zt 
Gra Invasion Day SO zt 59 zt 

PLAYSTATION 
Pad analogowy BigBen 41 zt 

Karta pami?ci 1MBx2 Special 30 zt 

Karta pami^ci 1 MB x 2 30 zl 

Karta pami^ci 1 MB x 3 53 z! 45 zt 

Karta pami^ci Jaguar 1MB 26 zl 
Pad cyfrowy Bigben 20 z! 19 zt 
Pad + karta pamieci 1MB 43 zt 39 zt 
GBA i GBASP 
Gry GBA promocje - strona www 
Advance Music Player 189 zt 

Akumulator z przykrywk^ 39 zt 

Ladowarka - bez org. kabla 24 zt 

Lupa BigBen 19zt 

Stuchawki z adapterem 35 zt 24 zt 
Minilampka - GBA 25 zt 1 9 zt 

Pudetka na kartridze 16 zt 

R6zne torebki na GBA i GBA SP ... 
INNE 

KONSOLE - na telefon 

Pilot uniwersalny 69 zt 



nowe rewelacyjne hurtowe EG ceny!! 



bigben interactive 






Co Howego ? 
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Pijplla /Fable/ 



Na majqcej miejsce niedawno Game 
Developers Conference ekipa BIG 



Jade Empire * 

Producent: BIOWARE Data wydania: JESIEN 2004 



BLUE BOX na czele z Peterem Molyneuxem 
rzucita zlaknionym Informacji dziennikarzom 
kilka interesujqcych kqskow. 

Sterowanie, mimopoczqtkowych obaw, 
b?dzie intulcyjne i latwo przyswajalne. Na 
gtownych przyciskach rozlozone b?dq: atak 
fizyczny oraz magiczny, blok i konwersacja/ 
akcja, "biaty" i “czamy" b?dq sluzyc do 
zmiany broni. Wyprowadzanie ciosdw i 
rzucanie czarow b?dzie mozliwe po 
przytrzymaniu Triggerdw. D-pad natomiast 
posluzy do gestdw i grymasow - smiechu, 
wazelinlarstwa. wyzwlsk I calej reszfy 
slownego asortymentu, Worq bohater 



Ekipa postawila sobie za cel stworzenie 
pozycji, majqcej cechy zarowno RPG ]ak i 
gry akcji (a dokladnie - bijatyki), Iqczqcej 
oba te aspekty w zadowalajqcy sposob. 
Catosd prezentuje si? fenomenalnie - 30 
styldw walki mozna Iqczyc w efektowne 
serie uderzen z uzyciem pi?sci, broni 
bialej i magii. Walki odbywaja si? w real 



wysokiego framerate’u powinno zamknqc 
jap? wszystkim, Wdrzy ptakali ze KOTOR 
"rwie". 

Na dziert dobry czeka nas wybdr bohatera 
spodrdd kilku dost?pnych postaci. Rdzniq 
si? one wysokoiciq podstawowych 
wspdtczynnikdw (takich, jak Body, Mind, 
Spirit), jak i dost?pnymi stylami walki. Jak 
to w dobrym RPG bywa, mozna wybrad 
postad wytrzymala, cechujaca sj? ogromna 
si<a fizyczna lub bohatera czerpiacego sit? 
z obecnej w JE magii ducha. Duzo 
ciekawiej prezentuje si? reszta 
wspdfczynnikdw: focus wprowadza 
matrixowy efekt spowalniania czasu, a 
wykorzystanie tej umiej?tnosci zwi?ksza 
efektownosd pojedynkow i daje min. 
mozliwosc jugglowania przeciwnikiem w 
powietrzu! Chi to z kolei odpowiednik 
erpegowej magii. Doswiadczenie zbiera 
si?, pokonujac przeciwnikdw i wykonujac 
questy - nast?pny level owocuje 
otrzymaniem puli tzw. ability points, do 
wykorzystania przy szlifowaniu wybranych 
zdolnosci - typowa droga od zera do 
bohatera. 



nowe elementy rozwiqzania zaczerpni?te z KOTOR, wi?c osoby 
zachtystujace si? przygodami Jedi poczuja si? zupelnie jak w 
domu. Doskonale modele postaci i zintegrowanie mdwionych 
dialogdw z ruchami warg to prawdziwie rzemieslnicza robota. 

Dwa lata pracy, jak widad, nie poszfy na mame. Umiejscowienie | 
akcji w swiecie chiiiskich legend i mitdw (to moze akurat si? 
komus nie podobac) plus charakterystyczna dla BIOWARE gl?bia 
fabuly i sprawdzone rozwiqzania z doskonalego KOTOR (rozne [ 
zakonczenia, podziaf na dobro-zlo. engine i specyfika systemu gry) 
pozwalaja wyrokowac juz dzisiaj, ze szykuje si? murowany hit! 



Ten shot wydoje si? 
retuszowony. Obym si? mylit. 



przyswoi podczas swoich przygod. 

Nie b?dzie rewelacji w systemie nabijania 
dobwiadczenia. Bohater zostanie opisany 
czterema podstawowymi statystykami: 
General, Strength, Skill oraz Will (magia). 
Stawiajqc bardziej na fizyczny niz mentalny 
rozwoj bohatera, Gracz szybciej uzyska 
dost?p do umiej?tnosci odpowiadajqcych jego 
profilowi - np. mozliwosci zdobycia wi?kszej 
ilosci punktow doswiadczenia przy 
odpowiedniej ilosci celnych ciosdw z rz?du. 



3r z rzeao- ■ A lu bohater na wskros 
1 nymi rozkami. pozytywny, co sugerujq 
Tworz pocztiwa, ole motylki. 

— troth? juz napsodi. 

. ' ' - -- By nie tracid mnostwa czasu najalowegadki 
jak w MORROWINDzie. w FABLE kazda 
postad b?dzie podSwtetkxia |ednym z trzech 

kolordw. Zielony oznacza. ze Gracz ma do 

■ czyniema z potenqalnym zleceniodawcq: 

czerwonyzwiastujeagresywnie 

■■■ nastawionego osobnika; jeszcze Inny kolor 

okresli postacie neutralne. Zdobylismy tez 

~ kilka mformaqi na temat rozwoju bohatera 

, . Od dawna wiadomojuz, ze postad nie b?dzie 

rosta na naszych oczach, tylko w 

■ okreslonych z gdry momentach gry. Pojawify 
- ' - si? natomiast informacje dotyczqce 

konsekwencji wyboru "dobrej" lub ’zfej' 
drogi. W przypadku tej drugiej, po dokonaniu 

kilku bezecehstw, bohater moze dorobid si?... 

rogdw! Z kolei gdy bpdzie wzorowym 
herosem. na glowie zaciqzy mu aureola. 

: wkolo zas latad b?da motylki. B?dzie 

— mozliwodd zmiany Ciemnej Strony Mocy na 
, Jasnq. i vice versa, w speqalnych 

' T y przybytkach. Troch? to "usztucznia" calg 
Lj. ide?. ale byd moze zostanie rozwiqzane w 

bezkonfliktowysposdb. 

— _ FABLE ma si? ukazad w lecie, ale nawet 



time, a profesjonalny motion capture 
nadaje im klimatu rodem z kultowych 
produkcji karate. W dowolnej chwili gr? 
mozna zatrzymad i przyjrzed si? 
unieruchomionej rzeczywistosci, 
spokojnie ustawiajqc cel oraz pozqdanq 
form? ataku. Na jednej z prezentacji 
widzimy, jak postad paralizuje potwora i 
wykonuje seri? ciosdw, ktore zakohczone 
sq przywofujqcq znane z serii MK brutality 
eksplozjq. Jest efeWownie. Doskonala 
grafika jest przynajmniej o klas? lepsza od 
osiqgow KOTORa, a realistyczne 
otoczenie z efeWem szumiqcych drzew, 
fizyczny model pfynqcych po nlebie chmur 
i zaimplementowany system zmiennych 
warunkdw atmosferycznych przynajmniej 
dwukrotnie przerastajq dawny przepych 
STAR WARS: KOTOR. Szczegdlnie 
zapadl mi w pami?d jeden z poziomow, 
cechujqcy si? znanq z Tybetu architeWurq, 
gdzie bohater podrozuje w burzy snieznej, 
a z gtodnikdw slychad wyjqcy wdciekle 
wiatr. Swietny rendering i wykorzystanie 
efeWdw sprz?towych bez utraty 



Wszystkie poczynania postaci zapisywane 
sq w dzienniku, Wory uporzqdkowano w 
sposob umozliwiajqcy swobodnq orientacj? 
w przebiegu poszczegdlnych questow, 
czego brak byl pi?tq achillesowq 
MORROWIND'a Bethesdy. Specjalny 
ekran rozwoju stylu pokaze tez, w 
odjechany sposob, w jakim kierunku 
podqzajq Twoje bitewne umiej?tnodci. 
System rozgrywki, sposob prowadzenia 
dialogdw i wysokiej jakosci dubbing to 
poprawione i odpowiednio wzbogacone o 



a Wszystkie oczy fandw gier 
firmy BIOWARE, po 
ostatnim SW: KOTOR, 
zwrocone sq obecnie na t? 
gr? - JADE EMPIRE. Nowy 
erpeg powoli nabiera ostatecznych 
ksztaftow, b?dqc w finalnym etapie 
developingu. To co zobaczylem, burzy 
krew w zytach - czas zatem przedstawid 
kilka potwierdzonych konkretdw. 









Killer 7 



Producent: CAPCOM Data wydania: IV KWARTAL 2004 



a W komedii Juliusza Machulskiego “Kilerbw 
Dwbch" Arcadio Morales krzyczal: "Muuuuse 
zabijadl". Tu cel jest podobny. KILLER 7, gra 
gatunkowo okreslanajako neo-action thriller. 
Do niedawna jeden z pigtki wielkich exclusive' 6w 
CAPCOMu na konsol? N. Gra od samego poczgtku 
awangardowa w swojej formie. Kolejna gloSna produkcja 
Mikami Shinji (dev. STUDIO 4) stojgcego za serig 
RESIDENT EVIL. I spora niewiadoma. 

Nowy trailer rozpoczyna si? od sceny prezentujqcej jedngz 
siedmiu martwych postaci, w jakie moze przeobrazib si? 
gtowny bohater gry. Czamoskbry, dobrze zbudowany facet w 
poprawnie skrojonym gamiturze. W r?ce elegancki neseser. 
Po chwili si?gnie po telefon komorkowy. To Garcian Smith, 



lider wszystkich siedmiu osobowosd. Glownym argumentem 
w walce - zdolnosc bycia niewidzialnym. Potrafi tez 
przywracac do zycia data zabitych partnerow, calej 
pozostalej szostki; przypuszczalnie skacze w odpowiednim 
czasie pomi?dzy osobowosciami, by uchronic je od smierci. 
Drugi jest Con Smith, niewidomy dzieciak, ktorego glowna 
umiej?tnosc to zdolnosb wvjgtkowego slyszenia - bez pudla 
wskaze ciemne pomieszczenia, w ktorych po dchu 
przemieszczajg si? przeciwnicy. Dan Smith, elegancik o 
ladnej buzce, potrafi zwolnic czas (klasyczny slow-motion). 
Kevin Smith lubi noze. Szczegolnie wbite w oczy rywala. Z 
odleglobci kilkudziesi?du metrow. 

Roznorodnie, co? B?dzie jeszcze bardziej. Kaedie Smith to 
kobieta, jedyna w calym tym gronie chlopcow. Niezte nogi, 
niewiele zaslaniajgca biata sukienka. Nie daj si? zwiebc - 
strzela krwig zainfekowang zabbjczym wirusem. Dalej 
Coyote Smith, z brodg, bokobrodami, fryzurg bliskg afro. 
Podobno lubi drapab si? po szyi zaraz po dobrze wykonanym 
zadaniu. Wystarczy zaledwie jeden kopniak - specjalny cios 
"gang kick" - i przeciwnik juz nie wstanie. Ostatnim z 
siodemki jest Mask De Smith. Dwa wyrzutniki granatbw w 
r?kach. Maska skrywa oparzenia na twarzy. Wszyscy oni sg 



swoistymi wcieleniami jednego 
zyjgcego czlowieka, ktory nazywa si? 
Harman Smith. Staruszek wykazuje 
duze podobiehstwa do "Maski" z filmu 
pod tym samym tytulem (z udzialem 
Jima Carreya), z tg roznicg, ze 
Harman przedstawiony zostal w grze 
na czamo i jezdzi na wozku 
inwalidzkim. 

Przyglgdajgc si? rozgrywce 
zauwazylem dwa podstawowe 
elementy. KILLER 7 to przede 
wszystkim zgrabnie opracowana 
przygoda. Gra przedstawiona jest w 
formie ksigzki, ktbrg "czytasz", 
zaliczajgc kolejne dziesi?c 
rozdziatbw. Fabuta odgrywa kluczowg 
rol?, a wgtki rozwijane sg z pomocg 
duzej ilosci dialogow. Drugi element - 
czysta akcja. Dwa rodzaje widokow; 
perspektywa trzedej osoby do 
przemieszczania si? po lokacjach, 
perspektywa pierwszej podczas walki. 
Prosta kreska, oszczpdnobc na ilosd 
obiektow, cel-shadowane wykonanie 
calosci. W wi?kszosd zgnile, szare, 
czame kolory kontrastujg np. z 
"czystg" barwg bieli marynarki 
Gardana. Ta cholema prostota urzeka. 
Momentami przychodzg skojarzenia z 
grafikg wektorowg, stosowang 
kilkanasde lat temu. Z tg produkcjg 



moze byb doktadnle tak, jak z dobrg sztukg - w 
pelni zrozumie i zakocha si? w niej tylko garslka 
ludzi. Reszta poklwa glowg, powie, ze dekawe, po 
czym odpali kolejng bezdennie glupig strzelanin? 
bgdi tez, bo to teraz bardziej "trendi", wcieli si? w 
komandosa, czlonka amerykanskiej grupy 
antyterrorystycznej. 

Obym si? mylil. Oby sprzedaz zach?cila do 
kolejnych nowatorskich prbb. Szansa na podobny 
stan rzeczy pojawita si? w momencie, gdy w 
firmie zdali sobie spraw?, ze wersja na GC to za 
malo. (...) Ztozytem wlasnie pre-order, dorzucajgc 
swojg wtasng cegielk? w popularyzacj? gier na 
pograniczu sztuki, czegos wi?cej, niz tandetnej 
masowki z fabrycznych tabm EA. Kumpel, Gracz 
zaledwie od czterech lat, wymownie popukal si? w 
czolo. Dziewczyna zmierzyla zimnym wzrokiem. 
CAPCOM, miej to na uwadze.D [shiva] 



swiatu TEKKEN 5. Podobno w gr? wchodzi tryb 
on-line, a takze ostra zmiana wizerunku serii 
(NAMCO milczy); 

■ EA pracuje nad grg bazujgcg na stynnym 
mafijnym filmie “Ojciec Chrzestny" Francisa 
Forda Coppoli z 1 972 roku. Premiera nie 
wczesniej niz w 2005 r.; 

■ Pod koniec br. pojawi si? w Japonii STREET 
FIGHTER III: THIRD STRIKE na PS2, tytul 
oryginalnie wydany na Dreamcasta niemal 4 
lata temu. CAPCOM nie informuje, czy zostawi 
tryb on-line, natomiast ma byb znacznie lepiej 
wlzualnie. Wersja na Europ? malo realna; 

■ W najnowszej produkcji EA z udzialem 
Harry' ego Pottera, HARRY POTTER AND 
PRISONER OF AZBAKAN (wszystkie trzy 
NG), wykorzystamy kamer? do PS2 z EYE 
TOYa. B?dzie kilka prostych, zr?cznosdowych 
mini-gier; 

■ Na horyzoncie majaczy trzeci MAX PAYNE, 
przy czym nie nalezy si? go spodziewac 
wczesniej niz pod koniec 2005 roku. "To musi 
bye prawdziwie nowa, przetomowa gra" - rzucil 
krbtko Jeff Lapin, szef TAKE2, posrednio 
komentujgc tym slabg sprzedaz cz?sci drugiej; 

■ UBI SOFT udost?pnilo pierwszy patch do 
SPLINTER CELL: PANDORA TOMORROW. 
Wystarczy zalogowab si? do Xbox Live z 
poziomu gry i zostanie automatyeznie 
zairtstalowany; 

I SCI szykuje sequel glo&nej, krwawej gry 
samochodowej CARMAGEDDON (PC), gdzie 
punkty zdobywato si? za rozjechanie jak 
najwi?kszej liezby przechodnibw, w jak 
najbardziej finezyjny sposob (combosy). 
Wst?pnie koniec 2004 na PS2 oraz X-a; 

■ Pojawila si? pierwsza “latka" do siedowego 
SOCOM II: U.S. NAVY SEALS (PS2) w wersji 
USA - producent nie podal jednak, jakie bl?dy 
eliminuje patch. Mozna go sciqgnqc z poziomu 
gry (na kart? paml?ci bgdz dysk twardy); 

■ Do kohea czerwca 2005 roku EIDOS 
zapowiada kolejne cz?sci serii COMMANDOS. 
DEUS EX oraz TOMB RAIDER; 

■ Spekuluje si?, ze glownymi bohaterami GTA: 
SAN ANDREAS (PS2) b?dg: Maria - mloda 
dziewczyna z wloskim paszportem, 
dwudziestodwuletni Brytyjczyk Macceroraz 
rosty czamoskory Amerykanin nazwiskiem 
Madd Dogg; 

■ Jak podaje japohski magazyn branzowy 
"Famitsu”, lada chwila CAPCOM oglosi 
RESIDENT EVIL OUTBREAK 2 na PS2. Moze 
tym razem Gracze z Europy doczekajg si? 
trybu on-line; 

I EA wpompowalo kilka milionow $ w uczelni? 

0 nazwie University of Southern California's 
School of Cinema-Television (Kalifornia, USA). 
Dzi?ki temu powstang dwa dodatkowe kierunki 
bcible zwigzane z branzq gier; 

1 KILLZONE, okreSlany troch? na wyrost 
mianem Halo-killer, najgor?tsza z 
zapowiadanych strzelanin FPP na PS2 - ma 
wreszeie swojg oficjalnq stron? w Intemecie. 
Http://www. killzoneps2.com; 

■ Gra znana dotgd jako NINA (PS2; koniec 
2004 w Japonii) dostata wreszeie od NAMCO 
oficjalny tytul DEATH BY DEGREES TEKKEN: 
NINA WILLIAMS. "Death by degrees" 
nawigzuje do koncepcji sterowania - ruchy Niny 
kontrolowane b?dg za pomocg obu galek 
analoga; 

■ John Woo nabyl prawa do kinowej adaptaeji 
METROID PRIME i wyglgda na to, ze film 
zostanie zrealizowany w 2005 roku; 

■ Europejski oddzial SEGI nabyl od SAMMY 
prawa wydawnicze do SEVEN SAMURAI 
20XX. Dzi?ki temu gra z symbolem PAL pojawi 
si? przed koricem czerwca; 

I GRAN TURISMO 4: PROLOGUE nie 
zostanie wydane na terenie USA. Potwierdzono 
zatowersj?PAL; 

■ Jednym z tytulow opracowanych przez 
MICROSOFT specjalnie z myslq o Japonii 
b?dzie kontynuaeja klasycznej strzelaniny z 
automatow (ptyta Naomi) PSYVARIAR 2. 









O ponad 200 tytulow w ciqglej sprzedazy 



Co flowego ? 






Silent Hill 4: 

The Room x ee 

Producent: KONAMI Data wydania: WAKACJE 2004 



El 



A Koles wychodzgcy ze sciany jak zywo przypomina 
Jamesa Sunderlanda z SH2. Czyzby jakies powiqzanie z 
ta cz?scia - np. kilka tamtych wydarzeh pokazanych z 
punktu widzenia innej osoby? 



S ZIowroga masa zwana ) 

SH: THE ROOM nabiera 
corazwyrazniejszych [ 

ksztaltow. Znanym 
doniesieniem jest fakt. ze glowny 
bohater zostanie uwi?ziony w swoim 
mieszkaniu. a kiedy to po kilku dniach 
zarosnie brudem - pojawig si? tez 

tajemnicze portale prowadzgce do | 

innych Swiatow. Teraz doszedl do tego . 

opis przeciwnikow. B?d? m.in.: akcje z 
czyms wyglqdajqcym jak pierzasty 
pokrak o dwbch glowach noworodkow, 
poci?tymi i zeszytymi kobietami. czy 
nawalaniem z kilofa w pot?pienca 
probujqcego wydostac si? ze sciany. Na 
jednej z grafik widac mlod? kobiet? w 
gipsie. z zaklejonym okiem - poki co nie 
wiadomo. co b?dzie przyczynq jej 
okaleczania (stawiam na niepoczytalnq agresj? 
glownego bohatera), ale potowarzyszy Ci 
ona w jednym ze Swiatow. Zresztg teraz 
tabula ma uderzac w bardziej 
dwuznaczne, psychologiczne klimaty. I 
dobrze. Szczegblnie w kontekscie 
nazwiska glownego bohatera 
(Townshend), ktore rozbite na trzy 
cz?£ci oznacza "miasto-sh-koniec'. 

Czyzbysmy wreszcie dotarli do kogos, 
kto ujawni prawdziwq 
istot? Cichego Wzgorza? Jak 
widac na screenach postacie 
b?dzie mozna obserwowat przez 
dziur? w Scianie, albo wizjer w 
drzwiach. Ich zachowanie ma dac Ci do 
mySlenia. Sama oprawa natomiast 
zapowiada si? jeszcze bardziej 
sugestywnie. cieszgc takimi 
sceneriamijak 

zdewastowany hotel w ' 

srodkulesnejgluszy, £ 

mokradla, czy zniszczone mEUA ■ 
. _ . ■ wi?zienie. Zapowiada si? 

V S n i®zle. ale czy seria zdola * 

'st, jeszcze odzyskac 
ifl& r- swiezosc?n [myqj 



K0NS0LE w super cenie 

© sprawdz a nie uwierzysz 



JAPtYT 



RATY 
REGENER, 

SERWIS 
SKUP 

WYMIANA GIER 

markowe AKCESORIA 

O tylko dla wybrednych 



WYPOZYCZALNIA K0NS0L FORT WOLA 

xbox, ps2 1 wymagane 2 dokumenly + kaucjaj 



a Oswietlenie. odwzorowanie ludzi i roslinnosci - przynajmniej pod 
wzgl?dem oprawy zapowiada si? podniesienie poprzeczki. 



najwigkszy wybor GIER 



o Geant Fort Wola 

ul. Polczyhska 4 Warszawa 

(jb ( 022)8761448 

pn-pt 09.00-21.00 
nhdz 09.00-20.00 

o C.H. Wilenska 

ul.Targowa 72 Warszawa 

(£) ( 022)331 60 31 

pn-pt 08.30-22.00 
niedz 10.00-19.00 



NA HAStO PSX RABAT 5% 










Co nowego ? 



Gra, kfora z miejsca zamkn^ta uste wszystkim przeciwnikom dziatan miCROSOFTu. Slracili z pozoru 
solidny argument, ze Hbox, zbudowany na mocno pecefowych wn^bznosciach, b^dzie miat pecetowe gry. 



To jedna z nowosci w stosunku do "jedynki", podobnie jak np. 
mozliwosc tworzenia zaston. W trakcie walki wydajesz szybkie 
polecenie, tak by reszta druzyny otworzyta ogien w konkretny 
punkt i tym samym oslaniala nas przez moment podczas 
przemieszczania si? dalej (tego typu akcje s? tu na porz?dku 
dziennym). W r?kach da si? teraz dzierzyc dwa SMG - w 
duecie czyni? takie zniszczenie, jakiego przez kilka lat rz?ddw 
nie daliby rady zrobic Giertych i Lepper. Przy okazji zabaw t? 
broni? na filmie widad unik Master Chiefa - gosd dostal 
zdolnosc poruszania si? w niezwyktym wr?cz tempie, co 
sprawia wrazenie niewidzialnodci. 



■ ■■ pg Ciekawy smaczek dane byto 

LJ CM ostatnio wylapac na kanale 

^=== Game Network, gdzie podczas krdtkiej 

prezentacji DRIV3R nakreslony zostal 
patent z naczepami. Jest mozliwosd, 
jezdzqc tirem, dowolnie je zmieniad (pod 
===== warunkiem, ze wystppuj? w danym 
Z—ii: miejscu - uwarunkowane specyfik? misji). 

1 Pojawilasiptezzupetnienowakamera, 

nazwana ■thrill-cam", ktor? aktywowac 
mozna wdowolnymmomencie gry 
=== jednym, specjalnym przyciskiem. Obraz 
przeskakujenawidokniemal"spodkdt"- 
1 przechodz?c do bardzo niskiej 

perspektywy-iwyswietlanyjestw 

zwolnionej postaci (klasyczne slow- 

: motion). Akcja rozgrywa si? przy tym caty 
czas w czasie rzeczywistym. Skorzystano 
z analogowych rozwigzan, wi?c im 

- mocniej uderzysz w przycisk, tym wolniej 

■ ■ ■■ dziejesipnaekranie.Ponadtoniema 

zadnych ograniczeri w dlugosci gry z takiej 
perspektywy-wszystkowrdcidononny 
EEEEEE dopieropozwolnieniuprzycisku. Autorzy 
^^^= tym samym wyszli naprzeciw z?daniom 
===== oraz prosbom Graczy. Po co ogl?dad 

- powtorki rdznych akcji juz "po“, skoro 
• mozna to zrobic zwyprzedzeniem; 

ppdzisz z duz? pr?dkosci? po ulicy, 

pojawia si? rampa, szybko przetgczasz 

. . obraz nakamer? thrill-cam iprzyglgdasz 

si? "na zywo", ale w zwolnionym tempie, 

- jaksamochddpokonujewpowietrzu 

kilkadziesigt metrow. Pomysl nie jest 
. nowy, bo podobne akcje bytyjuichodbyw 

NEED FOR SPEED: 



— tyle ze tutaj zwolnid mozna akcj? w 

dowolnym momencie i na dowolnie dlugi 
moment. Zeby jeszcze lepiej oddad klimat, 
■ wpompowadwi?cejadrenalinydokrwi,do 

1 akcji dopasuje si? rowniez dzwi?k - 

odgrywany odpowiednio wolniej. Michael 

■■■ Madsen udanie wcielil si? w rol? Tannera - 

=== niezla intonaq'a glosu, niezle dialogi. 

Michelle Rodriguez w roli seksownej 

Cality tez “robi" swoje. Przygl?daj?c si? z 

kolei policyjnym poscigom, od razu widad, 

^^^= ze gliny wyposazone zostaty przez 
^==== REFLECTIONS wznacznie wyzsze Al, 

' ' anizelistrozeprawawpodobnychgrach 

tego typu (TRUE CRIME czynawetGTA: 
VC). Kombinujg, organizuj? pulapki, 
szybko wzywaj? posilki, nie daj? si? nabrad 

na kilka gwattownych ruchow kierownic?, 

.. . co bylo w zasadzie na porzqdku dziennym 

w obu poprzednich cz?dciach serii. No i te 

lodzie... Miod.D [shiva] 



O nowych pojazdach juz bylo, chodby podczas wrazen z trailers 
na ubieglorocznym E3 (na tegorocznym b?dzie calkowicie 
nowe, prawdopodobnie w pelni grywalne demo), ale... 
Najwi?kszy ogien stanowi pojazd sniezny, ktdry poczqtkowo 
pojawil si? tylko na szkicach. Znajdzie si? jednak w grze “na 
stdw?" - krdtki film pokazuje dwdch marines zjezdzajqcych z 
duzg pr?dkosciq ze skarpy. Pojawily si? tez transportowce. 
Zwraca jeszcze uwag? fakt, ze wszystkie czterokolowce sq 
nieco wi?ksze niz w pierwszej cz?sci, np. Ghosty, ktdrym przy 
okazji poprawiono dzwipk odglosu silnika, bo ten z oryginalu 



S HALO zamkn?lo zreszt? usta wszystkim, 
najwi?kszym niedowiarkom, sceptykom i 
dyletantom. Stworzylo now? definicj? konsolowej 
strzelaniny, a z czasem wytworzyto przy okazji 
niesamowicie rozbudowan? seen? multiplayer, w 
czym nie przeszkodzil nawet brak trybu on-line - do dzis setki 
tysi?cy ludzi na calym swiecie korzystaj? z opeji LINK oraz 
programu XBConnect. HALO 2 ma bye jeszcze lepsze. 

Calkowicie nowy silnik gry. W kontekscie dlugosci prac nad 
drug? cz?sci? - to juz trzy lata - nic dziwnego. Zmiany s? jednak 
ia tyle istotne, izcelowo nie uzywam okreslenia "sequel". 
Srodowisko gry zyskalo na realizmie i nawet nie chodzi o 
wizualnie lepsze odwzorowanie swiata (technicznie poprzeezka 
wyraznie wyzej, ale przy zachowaniu charakterystycznego dla 
gry stylu). Wi?ksza interakeja, a co za tym idzie - swoboda. W 
poruszaniu si?, przenoszeniu przedmiotdw, niszczeniu 
obiektow. Na jednym z najnowszych materialdw wideo widad 
zolnierza w akcji: stoi ostoni?ty w pi?knej zatoce, na plazy, nad 
ktdr? unosi si? lekka mgielka. Korzystaj?c z tego naturalnego 
kamuflazu przebiega szybko kilkadziesi?t metrow i, b?d?c caly 
czas niewidoeznym, ustawia si? w dobrym do strzalu miejscu. 
Naciska spust. 



chwilami przypomina odglos odkurzacza. Kluczowe maj? bye zmagania poprzez Internet. 
Na serwerach Xbox Live bawi si? juz obecnie ponad 750 tys. i liezba ta caly czas rosnie. 
Temat multiplayera pozostawiam do omdwienia znakomitemu Polish Dream Team (PDT) 
HALO w skladzie -Hp-FIL4, JuanMag, siwy, Raptor, [shiva] 

Do wielkiego rozwoju sceny HALO przyczynil si? przede wszystkim wspanialy multiplayer 
wspierany przez XBConnect oraz przez gr? po LAN-ie (maksymalnie do 1 6 Graczy na 4 
konsolach). Dzi?ki XBC Gracze z calego swiata mogli zagrac ze sob?. Tryb multiplayer w 
HALO 2 przez Xbox Live bedzie pozwalal bawid si? maksymalnie 24 Graczom (liezba ta 
moze ulec jeszcze zmianie). BUNGIE postanowilo stworzyd niemal idealn? rozgrywk? on- 
line poprzez aktywne uczestniczenie w dyskusjach z fanami odnosnie ich potrzeb 
zwi?zanych z multiplayerem (np. na forum AGP). Oprdcz starych i zastuzonych pojazddw 
ma dojsd jeszcz 5 zupelnie nowych (m.in. Quad ATV, 3 nowe rodzaje Warthogow). Oprocz 
nowych (z potwierdzonych na razie wiadomo o Battle Rifle, SMG oraz o jakiejs nowej broni 
z typu “Covenant weapon") i starych broni (niepotwierdzony jest tylko Human Pistol) 
niektore maj? przejsc peln? metamorfoz?. Needier uwazany przez wszystkich za zart ma 
stad si? teraz jedn? z podstawowych broni, ktdr? Gracz bedzi? szukal na polu bitwy - 
odgrazaj? si? autorzy. Kod jest tak zoptymalizowany, aby gra przez Xbox Live byta jak 
najbardziej wygodna i pozbawiona lagdw nawet podczas meczu z kirns z drugiego korica 
globu, co przy grach FPS jest bardzo wazne. Plotki mowi? rowniez o mozliwosci gry w co- 
op po LAN-ie (system LINK) oraz o wykorzystaniu Split Screen'a na XBL. Wszelkie 
spekulacje oraz w?tpliwosci rozwieje majowe E3. [PDT] 






Z Itamera wsrod ludzi 



I Witam w kolejnej czq&ci cyklu "Z kamer? wsr6d ludzi". Tak jak przed 
I miesiqcem zapowiadalem, kolejny raz uderzylem na Wroctawski Rynek 
z “ko(s)micznyin" gadzetem w tapie - Multi-Tapem. Wrazenia? Tylko 
I jedna osoba "oddalita si?” na m6j widok;). Efekty? Opinia publiczna 
1 poinformowata mnie, ze Multi-Tap moze rabid za przenodny odtwarzasz 
I wideo. nowoczesny pistolet czy... zreszt?, co Warn b?d? gadal. 



I Sloneczna Niedziela Palmowa. Po wejsciu na rynek podeszla do mnie 
I grupka trzech osdb, proszqc o “zeta na winiaka". Od razu przyszto mi na 
1 mydl: ’Toz to kumple Dziada”. Po krdtkiej rozmowie podejrzani wyparii 
I si? pokrewiertstwa z wyzej wymienionym delikwentem. Nic dziwnego, ja 
I tezbymsi? wstydzil... 



Na pytanie “Z czym kojarzy ci si? 
I dwgadzetidoczegomoze 
stuzyd?” uzyskaiem odpowiedi: 
To jest... Plejstejszyn czy cod w 
tym rodzaju" - odpart Lipek. 
"Lipek, chtopie, a moze to jest 
jakid pistolet nowej generacji?" - 
kontynuowaia Gosia. "Id t Ty, 

I dziewczyno, si? schowaj, bytem w wojsku i to na pewno nie jest pistolet. 

I Tu si? chyba jakqS kart? wklada i po prastu na kilka osdb mozna grac. 

I Mydl?, ze jest to do gier” - powiedzial Lipek. "Dziewczyna moze mied 
I racj? - tylko spdjrz, s? cztery wejdcia, moze to... tadunek C4?" - 
I zapytaiem z coraz bardziej rozradowanym ryjem. “Stary, bylem w woju, 

I wi?c nie tykn? takiego kitu". No i lipa - widad Lipek gtupi nie byl:). Na 
I pozegnanie wspomogtem potrzebujqcych ztociszem, po czym trafilem 
u..J6zef?i 



till i*** "Nazw?rzeczypoimieniu-jajestem 
techniczn? nog? i w tej branzy nie 
odpowiem na zadne pytanie". "Niech 
pani sprobuje wysilid szare komorki - 
troch? wyobraini... i co pani widzi?" - 
prdbowalem wydusid jakqkol wiek 
odpowiedz. "Hm... wyglqda to na jakid 
techniczny element, ktdry jest 
uzupetnieniem... czegokolwiek. 
Pewnie jest to jakied male przenodne 
I wideo. No, chyba ze jest to jakas cz?sd r?cznej maszynki do krojenia 
I chleba" - Jdzefa dowalila do pleca konkretnie! 



; By. ..W ld?c dalej... dopadlem Alfa! 

i Ski I r ■ Skubaniecodrazurzucilsi?na 

I Multi-Tapa.azewladnie 

T nBt./ skonsumowalkota.totez troch? 

I ■ walito mu zjapy.. . To jest jakas 

cz?dd od komputera... moze od 
laptopa... nie wiem". "Ci kosmici 
nie s? tacy inteligentni... w kortcu 
Sciera tez nie grzeszy IQ" - 

I pomyslalem, kontynuuj?c:"Wiesz,pozorymyl?... a moze to jakas bomba? I 
I Jak uwazasz?". "Na bomb? to mi raczej nie wyglqda... pr?dzej na jakid 
I elektroniczny bumerang, tylko ciekawe czy on wraca?"- odpart. Parskaj?c I 
I zedmiechuposzedtemnadalszelowy... 



W koncu moje oczy dostrzegly na uboczu 
dliczn? kelnerk?, stojqc? przed restauracj? - 
Kasi?. Na oczywiste pytanie odpowiedziala: 
"Nie mam poj?cia... cod do komputera? Moze 
do odtwarzania tilmow lub mp3? A moze do 
odtwarzania programdw lub korzystania z 
Intemetu" - to na pewno byla blondynka, ktora 
dla zmylki przefarbowala si? na brunetk?:)! 



Kolejnymi osobami, ktdre trafily "na ruszt", byli 
Damian i Marlena. Pytajqc o przeznaczenie 
Multi-Tapa uzyskaiem odpowiedz od godcia: 

I _ _ To wyglqda na bardzo skomplikowane 

I f nowoczesne urzqdzenie, ktore moze bye 

cz?scia od.. . jeszcze bardziej skomplikowane- 
j ' Ilf go urzqdzenia, jakim jest komputer. 

Prawdopodobnie jest to po prastu tak zwana 
I zlodziejka do kart pami?ci, co umozliwia prac? z jednego serwera na 
I wielu terminalach” - zaparlo mi dech w piersiach, NIE MAM PYTAN:)! 



I Powoli zmierzajqc do domu, wpadlem na genialny plan, aby zaczepic 
I ochraniarza, straznika miejskiego bqdz poliejanta, i wykrzyezee z 
I przerazeniem "Znalaztem to na ulicy, w srodku cod tyka, co to moze byd?" 

- szkoda, ze zadnego "ochraniarza prawa" nie bylo w poblizu:). W dobie 
I zamachdw terrorystycznych bytaby pewnie niezla atera, ghe, ghe! Za 
I miesiqc cod ekstra - zobaezyeie samilD [pLaY] 



flBB 






I Sciera ro,,a 9p,-8 . ,, "‘ 



k dziedzina: ogolno-arcadowo-wyscigowa 



/ akluahiemeczy: Splinter C:PT,X-Files, PuyoP. Fever, Ninja Gaiden 



Dziskij obudzil mnie mity pan z urz?du skarbowego! Co, lo Groae lei muszg miet jakied 'popiory' w domu? (...) Faj 
szofie. (...) Hie, nie ma go.' (...) Chyba joz nie lub? prime opriCs. Bo jok lo wyglgdo, ze red. naa. nabiera si? no lekst we wlosnej I 
gazecie. Bufiemu kazalem oslotnio znalezc miejsce dla Inrdzo wainef zapowiedzi cross overo dwdeh bijatyk. Bufi kombinowal przez I 
dluzszy aos, zeby zaoszcz?dzic troch? miejsco no ramk? z newsem... A lu to si? okozolo? KoS, nie pokazuj mi si? no oczy! Co priwlo I 
podejrzcme mi s? lo wydowoto, ale pomyskdem "Kali zno si? lepief (nie, GT4 na PSone nie lyknglem). P£ lo powazny magazyn, a i 
cyrk._ czy jakos tak. Za rok zobraniom obchodzic lo swipto no lomoch PE, pod grozbq utraty, ponoc i tak "m ' 



(...) Bpdzie film 'Aten vs Predator' ■ ja juz nie mag? sipdoaekoc (...) Koso, oddowaj lego MGS-a i zojmij si? HARVESTem na GC, ktorego I 
ponot musisz booordzo (Hugo testowoc, wipe recenzjo musiola zostac przesunipto na nastppny numer. Wiesniaku, ja perwiem tej pani, I 
klo jej kwiatki podeptoi w lamtym roku. (...) Samochodowej epopei aqg dakzy: po stkuczce pod Tesco, spadl mi coly doch sniegu no I 
I made? (do kleponio), a polem na skrzyzowoniu wjechol mi CHroen w d... (zderzak do wymiany). (...) Pandora online wymiolo! I 



Z jak? gr? spedzites Iaeznie naj wiecej czasu?: Tekken, GT3, Tetris Attack, S. Puzzle Fighter 2T 



Faziedzina: konsolowa archeologia 



I aktualnie meezy: X-Files, Forbidden Siren 



oso@psxexireme.pl 



Koso I 



| Odklodom podo i po raz kolejny wertuj? kolendarz. I znow nie znajduj? dnio oznoezonego hoslem "Gwiazdka 2nd Edition', I 
a przeciez morcowo-kwietniowy wysyp hilow przypomina tylko szaleiistwo poprzedzajgce Boze Narodzenie! Wielkanoc I 
lo nie lo somo przeciez:). Jok zwykle genialny SPLINTER CELL, powrdt do zrodel z MGS: THE TWIN SNAKES, sliezne Ito | 
I muzyezne (szkoda, ze tylko lo) w FF: CRYSTAL CHRONICLES, na deser FORBIDDEN SIREN i X-FILES... A na poke czeka 
I jeszcze nie napoczpty NINJA GAIDEN! Az si? spocilem:). Z innej beki: 30 tysipey na menu Lech-Legio na poznoriskim 
I slodionie lo rewelacyjno sprawa. Nawel jesli Shiva wychodzi z siebie, by ten sukces osmieszyc:). Tej, niech la Vielka" Wisla ' 
I zaeznie w koncu wygrywac w innym slosunku niz 2:1. A Lech... niech w ogole zannie wygrywoc;). (...) Deportivo i 
I zdetydowonie powolilo (utbolowy swial gromige Milan! 0 ile porozka Realu byla tylko kwestig czasu (co la zenujgco filozofia I 
I prowadzenio klubu...), tak ftopo Wlochow nie byla wkalkulowano. I bardzo dobne! Szkoda tylko, ze pary pollinalowe I 
wypadojg tok jakos skromnie... Wszystkich (aworytow diabli wzigli.D 



Z j aka gra spedzites Iaeznie naj wiecej czasu?: kilkaset godzin (moze ponad tysiac?) z ISS-ami/PES-ami 



HIV 



^ dziedzina: "Wiatr" nie tylko we wlosach 



/ aktualnie meezy: The Suffering, Splinter C.: PT 

■ Wydawoc by si? maglo, ze konie « naszym kraju majg juz 'prz 



co powinno miec pozytyvmy wplyw no ston uzpbienia wszystkich szkop, pomimo faklu ze koniowi w z?by si? nie patrzy, I 
szaegolnie darowanemu. Skoro nie na cukier, lo na co b?dg teraz "chodzif konie? No, przeciez nie na rop?l Wszak Orlen- I 
gale zapukala do drzwi. Az si? wrola do Unii Europejskiej otworzyly. Czy my - Gracze ■ zyskamy na tym lakcie? lie b?dg I 
kosztowat gry? Czy konsole bedg latisze? A maze Xbox trofi wreszeie oficjolnie pod nasze strzechy? Si? okaie... (...) Scierw 
: w maim p.zypadku kolejny miesige wypada jako ".rzecP, wipe roznie to moze bye;), hlehle! (...) Do 'partyzonto' - daj spoki 
\ Pisz i mow co chcesz, ja mam w archiwum moilo, w ktorym spukHes z lonu, zeby nie powiedziec 'wyraziles skruch?'. (. 

J Uwago, uwoga, wiadomosc z ostatniej Mi: Tornado Keeper' nabiera na sile! Ewakuacja obowigzl ; 

" ' i*? (...) Commercial break: LOl #3 juz w sprzedazy! Rc 



a, Loki... kto 

Z jak? gra spedzites iaeznie najwi$;e£ czasu?: Tekken (seria) 



wal (...) Fenix, ja, Sciera, 



ziediina: grzebanle w sprz?tach:) 



I aktualnie m?czy: Soul Calibur (DC), Mojib Ribbon (PS2) 






kilu@psxextreme.pl 



Kilu 



I 0 tym, ze japoriskie gry bywajg bardzo specyficzne, wiecie zapewne doskanale. Do klasyki przeszly takie pozycje jak M 

»i H 



I przerozne symulatory (koparki, pociggu, rondki, chomiko...), nikogo nie dziwig Iwory w rodzaju przygodowki opartej “ 
I no znanym w Japonii anime o superbohoterze (synu lysego... wlosa), ktorego bronig sg wlosy w nosie. Czpslo od samych 
gier ciekawsze sg ich lytuly. Sami powiedzeie, czy nazwa opartej na onime przygodowki ZETTAI ZETSUME DENJARA 
SJIISAN NAKI NO IKKAI ZETTAI FUKUJUU BAIORENSU KOUCHO - WAGAHAI GA ICHIBAN ERAINJAII! nie brzmi slodko? 

A tytul swielnej gry muzyeznej - PICHI PICHI PITCH - PICHY PICHITTO UVE STARTI, bgdz wspomnionego juz wyzej i 
BOBOBO-BO BO BOBO OUGI 87.S BAKURETSU HANAGE SHINKEN - czy nie przyciggojg uwagi? Skoro juz o japoriszczyz- f 
nie mown, warto wspomniec o wydanym wlainie w Japonii PYUU TO FUKU! JAGUAR: BYO TO DERU! MEGANE KUN. I 
To zrpcznosciowka KONAMI sprzedowona jest w zestawie ze specjolnymi okularami, ktore dzipki stereoskopn umozliwiajg I 
I uzyskanie efektu trojwymiarowosci. Ci to majg dobrze... w Europie nie ma nawet E-Readera.D 



Z jak? gra spedzites Iaeznie n?jwi?cej czasu?: Tetris; serie: Worms, Driver, GTA 



Shiva 



^ dziedzina: gt. sportowe 



' aktualnie meezy: PES3, Mario KartdX)!!, Kirby's Air Ride, SC:PT 

za si? glownie w srodku tygadnia, w godzinach pracy, ba pozo nimi oraz w 
1 15. (...) Wyjosniam: nie mom juz nic ws ‘ •'' 



Oficjolnie skonezone 25 lot. Rzecz sprow 

weekendy liezba dalej oscyluje w ... 

funkcji z-cy red. naez. przeslalem miec jakikolwiek wplyw na polityk? (profil) pisma, wi?e podzi?kowalem za wspolproc?. I 
Decyzja nie ma nic wspdlnego z PE • nie porzuca si? czegos, co si? kocho. (...) Koniec tez z zakupami na allegra.pl - przez I 
n moment tak si? wkr?cilem w licytowonie na aukcjach, ze codziennie do domu zacz?ly naplywoc roznego rodzaju przesytk' 1 
i koperty, tylko nie wiedzialem juz nawet, ca jest w srodku. Po rozpakowaniu okozywalo si?, ze kupilem np. trzeci zestav 
do czyszczenia ply., dodatkowy tuzin rysikdw do palm.opa, seri? komiksdw Gigan. z Kaczorem Donaldem oraz moszynk, 
do usuwonia wiosow z nosa (produkcji rosyjskiej!). Do czego zmierzom - sg tez gry. Tanio, szybko - wszystko nowe, * 
folii. (...) No koniec pozdro dla kolesia ksywg Jarusiek, ktdry od dwoch miesi?cy truje mi tylek na G-G, ze zalozyl si? 
o jakgs flaszkp. Sprdbuj nie wypic za moje zdrowie...[] 

Zjakagra spedziles Iaeznie naj wiecej czasu?: pitkarskie serie KCET (KONAMI): ISS, PES 



^dziedzina: krwawe strzelaniny i ckliwe filmy 



C iyszaq@psxextreme.pl iiweTan I 

| 



Czy w kwielniu to sg swi?ta? No, tok - V 



tci gier chyba je ze sobg pomylili, bo 



duzyA lyluldw jest jok no Gwiozdk?. Mozna biega^W?zem, albo Rybakiem, zeschizowac si? w joponskiej sktadonce, 

sgdzilem, ze to napisz?, ale bardziej niz na nowego SILENT HILL czekam na Rr ' ^ 1 716,6 ^ 

Co tom jeszcze? Baki sobie walnglem jak Torgue i normalnie w sklepie slyszolem < 



wykupujcie cukru, bo nom zaczng inne sw 



i - ktdry to byl ten dobry i czy juz mam si? leezyc? Ludzie, ni 
ad A w TV Wisniewski stroszy z lepperem. Ten g 



z czeiwonymi wlosami powiedzial, ze jak ten z aerwong Iwarzg obejmie wlodze, to an wyjedzie z kraju. Gdzie mam ise, I 
by na niego zaglosowac? Chocioz moze nie, bo cyrk bylby jeszcze wi?kszy niz jest. Czy 'szatanista" podaje kuriki w szatni? I 



»i si? przez seks przez Internet (HIV - wiesz cos?) (HIV: ja ni 

Z jak? gr? spedzites tacmie najwiecej czasu?: seria Silent Hill (ok. 80 godz.), wypetnianie P1T-ow (ok. 84 godz.) I 










| Play 



playman@psxextrem 



^ dziedzina: praktyczniewszystkie 



aktualnie meczy: Pro Evolution Soccer 3 w wersji "live" 

Juz po "koncowte", a jo nie nopisalem jeszae -Hyde Parku". Fojnie, nie? Oloz nie. bo m gwoft must wyslof ten teksll (...) I 

Wlosnie widziolem ops no G-G Sdery: mojq zonk?" [S: kapusiu wredny, ocenzurowolem G lo], Sk, bpdq mote Scierwiqtka! I 

(...) Kolejny wypod no mioslo z dyklofonem w lopie zokoiiaony. Jezeii mode jakies propozyqe, pomysty bqdz ryaenio to do I 
rubiyki 1 komerq..." - wokie jok wdym, moilowo bqdz no komo (5021 6951 7) [S: odwazne posunipde] (H: moze jokis przyslojniak I 
do niego kolnieT (...) Przyznam si? bez bido, ze w tym miesiqcu bylem niemol growym abstynenlem, o mzyslko lo zo sprowq I 
zblizojqcego si? tzosu egzaminow i woriacji z Angelq (buzioczki, Aniotku!). Tymaosem apeluje do Wos: odtozrie pody chocioz no I 
chwil? i wyskoczcie ze swojego ozylu [S: bredzhz] - kobitki zoczynojq powoli zrzucoc ubronio! Z rocp no fokl, ze jest coroz deplej, I 
od aoso do aosu wyskokuj? z Roqiem no boisko, oby pogroc w PES-o w wersp live"! I powiem jedno, nie chrielibyscie zoboczyc | 
go w okcji. huehue! (...) Greetz goes lo tolej pilkarskiej ekipy: Gnek, Rombo, Look, Khriss i Biggoz. Todek, (oki die Gebie, ' 

| smierdzqcy! (...) Konies HP-ko, mission otomplished - Ploymon wins! [$: si? okaze] {H: Amen) 

Zjakq gra sp^dzHestqcznie nckjwi^cjcHSU?: Tekken 3,serialSS , a/PES'a ! 

^clziedzina: rolowane plejowe gurry 




aktualnie m?czy : Baldur's Gate: DA2, Beyond Good & Evil 

one. Wreszde nie musz? si? m 






ilar@psxextreme.pl 



Star! 



y t no bodziewnym modemie, gdyz cywilizotjo w posloci osiedlowego LAN-u 
by (zos, bo jok w koiicu wydodzq w Europie jedenastego FINALo, lo b?d? mogt 
ijmniej zochowot tiqglost serii:). Wresztie lez obejrzatem Irzetiq tz?st -Matrixo"... i nie rozumiem, dlotzego 
im nieklorych nie dorownuje ona pierwszej odsionie. Dio mnie tolo to Irylogio (plus "Animolrix" i gro) porownywolno 
jesl z "Wiodtq Pierscieni" w wersji Jocksono - i nie chadzi mi wylqcznie o efekly specjolne. Z innej beezki - ostotnio no G- 
G zlopol mnie jokis kolei z libonu (pozdro!) i musz? bye dlo niego mity, bo mi jeszcze przysle poczk? z bombq:). Podobno 
w Libonie "piroty' sq sprzedowone oficjolnie, czyli lok jok lo byto zo downyth czosow w Polste. Ech. noslolgio, noslolgio, 
ole o LAN-ie (i nie tylko) to wtedy jedynie mogfbym pomorzyt. A no rozie morz? o lepszej pogodzie, bo mnie le wiosenne I 
zmiony wkurzot zotzynojq. No i moglyby zotzqc wythodzit jakies sensowne eRPeGi, a nie FINALe noslodujqce DIABLO. | 
No i przy okozji Wesolych Poswiql oroz malej ilosci zbukow.D 

Z j aka gra spedzifes Iqcznle najwl?cej czasu?: WO (seria), Brigandine 



Kali 



. dziedzina: swietowanie czegokolwiek i podbijanie Chin 
' aktualnie m?czy: 007 EON, Sengoku Musou, ROTK IX, VF4: EVO 



rod? oz mito: noslroj ipiewny, w som roz do psoc 
eniu zokupow (polecom doklodonie cirhoczem dodo 
uz uprzedzio swojq kobiel?, "zebysmy tylko nie wy 
IM z oslotniego ’Kqriko bijolyk" byto zortem pri 



. . . en lylul. A przy okozji: "ok zdobyc dokloro I 

I pod xxx do XXX. Czekoml". Wyjosni? wi?t pewnq kwesli?: nie momy lelefondw sluzb 
I zwroro nom pieni?dzy zo rozmowy/SMS-y. Dlolego lez nie odpowiodomy no zdetyde 
I momy wybitny humor. Jok klos mo jakies pylonie. niech dzwoni, ludziez sle moilo. (...) If 
I WWW Iroklujqrej o lemotyce ‘Romance of Three Kingdoms"! Som poslorom si? lez wn 
| wspotprocq odsylom do pomyslodowcy: killer son@go2.pl . (...) Po co hip-hopowiec ic 

Zjakagraspqdziteslacznienajwi^cej czasu?: Sensible Soccer, Tekken 2/3, Civilization 1/2, ROTK 7/8 



iw). Z lobuzerskim Wyskiem I 
io wst?pie od rozu wyjosni?: f 
h co niektorzy zoprzestonq I 
■iezo w TK3! Please! Zodzwoii I 
mo prywolne - redokejo nie I 
i?kszosc SMS ow • chybo ze 
ortuje projekt polskiej slrony I 
wklod, o zointeresowonych | 
isu? Poziomki:). □ 



Joki@psxextreme.pl 



ziedzina: japoriskie gnioty i fotografia uiytkowa 
I aktualnie m^ezy: Densha de GO! Professional 2, GTA:VC 

Wielkonoc, aos zodumy, prezenldw od "zojqczka" i zorcio, z ktarym nie b?dzie chybo problemu. No bolkonie sloi gorniec 
I bigosu. o fokl, ze lezy on lorn od Sylwestro, nie slonowi problemu. Z jajkomi lez nie nojgorzej - byfy juz g.onolowe, fiolelowe, 

1 by przez Iworzowq zieleii przejsc w pomoroneze i zofeie (przy lej okozji serdeeznie pozdrowiom mofzonk?:). Co do palmy, 
to nie b?d? si? wypowiodoc (nie zeby mi odbijolo, po proslu kol jq zezorf). (...) Nie bordzo si? chybo zoom no "strosznym" 

I kinie - wnioskuj? lo po seonsie "Dork Woler", klory lo wedlug KiLo i Top-chono jesl nojslroszniejszym filmem w hislorii 
I slrosznych filmow. I co? Nic, nowet si? nie zoniepokoilem w Irokcie seonsu. Zo lo film podziotof oslro no mojq "drug? potow?" 

I mime lego, ze 3/4 filmu sp?dzito on z gtowq pod poduszkq. Biedoczko boi si? leroz chodzit w nocy do fozienki z uwogi 
zliwe oloki brudnej wody z muszli. (...) Niech si? swi?ci 1 mojo! No U> jestesmy w Unii (uwogo. leksl phony przed 

I todziny z daleka i blisko. Lee?. Pyrsk ludkowie.D 

Zjaka gra spedzifes fqcznie najwlqcej czasu?: seria ISS/PES, Densha de GO! Professional 



Loki 




|-7T— — j mazur@osxexi r eme.pr'\ dziedzina: horrorki podnosiace cisnienie w pompee 

I ”*0**1 r J aktualnie meczy: The Suffering, Siren, Breakdown 



Sloneczko zo oknem i jokos czlowiekowi Izej no duszy! Chce si? psocic, lobuzioczyc gdzie si? do, poznowoc nowych ludzi i odne 
store konlokly. Z pozytywnych rzeezy oslotniego miesiqco wspomn? thoAy o szolonym wypodzie do jowoankkiej "fwiqtyni jo: 

- V. ^ czyli klubu "Konly", oroz obfitujqcym w rdzne zdorzenio i niespodzionki wyjezdzie do Lodzi w goscin? do dwoch cudow 
Eri 1 r“ « Klri V ael( - Ani0 • Was nami ?'" ie w le u,oae Trudno lei obe i« Sl ? be; grank. - w zwiqzku z wiosen 

H S^zT^me^i szorpnqfem l no nowe cz?ki.°p”omie no je'go obudow? w koloroch GC i zostonowiom si?, cz 
tym w ogole do si? grot Molko chybo jest peeeciorzem, bo zofoscynowol jq slonowiqcy inlegrolnq cz?sc Windowso pasjons • uk 
t korty z lokq posjq, ze poziomem vixxy deklosuje moje wyezyny w DDR! (...) Kobiety lo poskudne zozdrosnice ■ pierwszej nocy I 
flft PO moim powrocie z todzi obudzilem si? w mokrej poscieli. Nie byfy to zmozy nocne, ole zemslo mojej Suni, klocej nojwyrozniej I 
F nie spodotel si? przywieziony z lodzi zopoch dwoch "goniqcych si?" kolow. Oloto mnie - dostownie:)!D 
ZjakagraspedzitesfacznienajwieceJczasu?:ponad 300 godzinprzy Xenogears i Final Fantasy VI 




Faziedzina: arcade 



C .przemoi 

. 



M@jk| 



| ektuaWemeczy:CastJeOfShldgami2,SplinterC:PT,S.MarioSiiBhine 

Ninjo Golden odeszlo w zopomnienie, po zohczeniu jej no very herd i zdobyciu dork drogon blade oponowofo mnie dziwne uczucie 
niech?ci do reszty gier. Tylu! wyworl no mnie lok ogromne wrozenie iz reszlo obecnych gier wydowota mi si? brzydko i 
niedoprocowono, no szcz?scie z lelorgu wybudzi* mnie kolejny hicior no eXo ■ nowy Splinter Cell. MoLo rewolucjo wydorzylo si? zo ! 
lo w swiecie DC - do grona emulowonych konsol dofqczylo Neo-Geo 0, a co zo tym khie nareszeie mozna zagrac sobie w obie 

iwym mokoronie(zo miesiqc wi?cej szczegotdw). Oslolnio niezwykte zjowisko miolo miejsce 

3 -«f ponod 27 lys. widzow, zopewne terrorysci z "olkoidy" plujq sobie leroz w brad?, lyle 
j luz obok :| <spam: Sprzedom FF: Crystal Chronkles/Kupie MGS:Twin Snokes - oferty no 
I moil> Tym razem bez pozdrowieii, tylko wielkie THXIeciw stron? Wojciecho M. z todzi zo co? on juz dobrze wie zo co... No koniec 
' oslrzezenie: Forbidden Siren to gra tylko dlo ludzi o "mocomych neewoch" wspomnicie moje slowo gdy bgdziede powlorzoc kilko 
rozy tq somq misj?. Ok zbierom si? pocwkzyc troch? do mislrzoslw w PES a (gdy lo czylocie jesl juz po zowodoch)E 
Zjaka gr^ spedziFes faeznie rtajwlecej czasu?: Soul Calibur (lieznik godzin sie zablokowal :) FFX (ok. 100 godz.) I 



I Na temat obiektywnosci i miarodajnosci ocen pisalismy 
juz wiele. Kilka lat temu, dokladnie w 37. numerze PSX 
EXTREME pojawil si? felieton pt. "Recenzent 
doskonaty", autorstwa HIV’a i mojego, w ktorym 
omowilismy dogtfbnie to zagadnienie. Padto tam kilka fundamental- 
nych stwierdzen, ktore chciatbym tu przytoczyd. 

■ "Miaroda|nosc ocen to kwestia wzgl?dna i gdyby tak dobrze si? 
zastanowid, recenzja nie powinna zostad uposazona w "oceniaczk?" 
stosownie do utartych kanonow przystosowanq. Ocen? powinien 
wyciggnac nie kto inny, jak sam Czytelnik, zad w kwestii recenzenta 
powinno lezec jak najbardziej obrazowe opisanie tego, co przezyl 
szarpige w dany tytuf.” 

■ “Skrajnym rozwiqzaniem jest zrezygnowanie z jakiejkolwiek 
formy oceniania gier w postaci liezbowej, a jedynie samq trescia 
recenzji. Zmuszato Czytelnika do przeczytania cafej zawartodci 
magazynu i wylowienia odpowiednich wnioskdw. Spora cz?sc 
Czytelnikdw-Graczy jest jednak zbyt leniwa, aby przystad na takie 
rozwiqzanie, dodatkowo nalezy pami?tadze m?zczyzni sq 
wzrokowcami, a nic nie przemawia do nich bardziej, niz jedna duza 
ocenadanejgry." 

■ "(...) ocena przyznana grze zalezy w duzej mierze od konkretnego 
recenzenta. Starzy wyjadaeze z pewnodcig rozrdzniajg konkretnych 
zg(Red.)6w juz nie tylko po facjatach, ale nawet po sposobie 
wystawianiasi?. Wazne jest to, aby Identyfikowad si? z konkretnym 
recenzentem, zaczgd mydled tak jak on, ew. starad si? go zrozumied. 
aby w pelni skumad, ile rzeczywidcie warta jest przyznana przez 
niego ocena." 

■ “Nasza oceniaczka jest bardzo rozbudowana, poza tym zawiera 
oceny innych recenzentow, niekonieeznie specjalizujqcych si?, czy 
nawet znajgcych si? na temacie w stopniu wystarczajqcym. W ten oto 
sposob Czytelnik otrzymuje szeroki wachlarz ocen i jest w stanie 
orzec, czy recenzent sprawiedliwie ocenil dang gr?, ew. dlepo ufad 
swojemu autorytetowi w tej dziedzinie. Do tego dochodzi dodatkowa 
ocena "3 grosze", w ktdrej drugi recenzent, najcz?dciej zainteresowa- 
ny tematem wyrazaswoje zdanie. 

■ "Ponadczasowodd oceny to sprawa nie tyle dyskusyjna, co wr?cz 
nieoslggalna do zrealizowania. Dlaczego ocena gry nie jest 
ponadezasowa? Ano z tego prostego powodu, ze gry nie sq 
ponadezasowe, a jedynie moga budzic sentyment. Taki stan rzeezy 
mozna zwalid nato, iz post?p technologiczny idzie w bardzo szybkim 
tempie. Kazda nowa platforma daje programistom nowe mozliwosci, 
ktdre ci z mniejszym lub wi?kszym powodzeniem przekladajg na 
rajcownodc." 

■ "Jak oceniad sequele? Jakie kryteria przyjgd dla ponownie 
zaadoptowanych tytuldw, ktdre przewaznie przynoszg z sobg nowe 
rozwigzania, nie zawsze jednak sluszne? Widz? dwa konkretne 
rozwiqzania, przy czym recenzent MUSI wyrainie zaznaezyd w 
tekdeie, z ktdrego korzysta. A mianowicie: a) ocena sequela pod 
katem zmian wzgl?dem pierwowzoru; b) podejdcie do sequela jako do 
nowej, kolejnej pozyeji. Ja, oceniajqc GRAN TURISMO 3, 
skorzystatem z pierwszego modelu, co niektdrzy Czytelnicy majq mi 
za zle. (...) Nie zagl?biajgc si? w szczegdly, TEKKEN TAG T. jako gra 
zasluguje na taka ocen?, jednak gdyby uprzed si? przy zastosowaniu 
modelu "a", to sprawa wydaje si? bye dyskusyjna." 

Wielu Czytelnikow zarzuca nam programowe zanizanie ocen w 
gdmej granicy skali - a dokladnie to w samym jej ekstremum (co za 
ironia. biorge pod uwag? tytul magazynu). Musz? tu obalic stale 
pojawiajgcy si? zarzut, ze nasza ocena "10" jest zarezerwowana dla 
gry idealnej, o definlcji ktdrej mozna by dlugo dyskutowad, a wnioski 
b?dq pewnie i tak utopijne (takiej gry nie ma i nie b?dzie). Poj?cie gry 
idealnej mozna jednak splyclc do nast?pujgcej formuly, ktdra zresztq 
okresla w naszej redakcji gr? "na dziesi?d". Oto przyj?ta definieja (w 
skrocie): "...najiepszej wswoim gatunku, bez jakichkolwiek 
powaznych wad czy bt?dow i na tyle uniwersalna, zeby wi?kszosd 
Graczy mogla si? przy niej dobrze bawid. Powinna zawierad jakied 
oryginalne/przetomowe rozwiqzania, jednak jako calodd niekonieeznie 
musi byd przelomowa. Gra taka musi spetniad wszystkie standardy 
(najlepiej w ich gdmej granicy) w zakresie poszczegolnych 
skladowych: oprawa A/V, interfejs, sterowanie, Loadingi itd. 
Dodatkowo jej ukonezenie powinno zajmowad co najmniej kilkanadcie 
godzin, zach?cajqc do ponownego jej przejdcia celem zdobycia 
dodatkowycb "bonusdw" (tryby gry, bronie, stroje, lokaeje...) 
uatrakcyjniajgcych zabaw?. Tryb gry wieloosobowej (on-line, Split 
Screen) jest mile widziany". 

Za miesiqc wyjadni? dzialajacq w naszej Redakcji procedur? 
przyznawania ocen w zakresie "9+" -"10”, omdwi? kilka 
zasadniezyeh problemdw i, co pewnie najbardziej Was zainteresuje, 
wyprostuj? oceny dwdeh tytuldw, a w zasadzie jednego. Na razie 
mozecie tylko snud domysly. Pewnie si? zdziwicie... a moze wcale 



b. W kazdym razie, w czerwcowym numerze ni 
rzucid okiem na t? stron?.D [dciera] 



( zapommicie 










mm* 



Rowniez w temacie oprawy audio 
programed nie poszli na tatwizn? - 
dialogi nagrano od podstaw. Mimo 
uptywu lal udato si? zebrad wi?kszodd 
starej ekipy dubbingujgcej pierwszego 
MGS-a, choc kilka zmian nastqpilo - : • 

niektdre postacie "mdwig" teraz innymi fl 
glosami. Laik raczej nie wyczai 
rdznicy, ale maniakalny fan serii z 
usmieszkiem znawcy b?dzie 
wychwytywaf rozbieznodci w barwie 
glosu czy akcencie. Prym tradycyjnie 
wiedzie David Hayter (znany tez jako 
“Podrapali Mi Struny”), ale reszta nie 
odstaje - w zasadzie trudno si? 
przyczepic do ktoregokolwiek z 
aktorow. Dodd niespodziewane roznice^ 
zaszly natomiast w oprawie muzycz- j 
nej. Doznania sfuchowe podczas 
niektorych przerywnikow i walk z \ 
bossami mogq niejednego zaskoczyd. * 
Czego jednak nie jestem w stanie t 
zrozumied - i pewnie wielu fanow serii 1 
rowniez, nie tylko ze wzgl?du na to, ze 1 
mieli niskie IQ w tedcie TVN-u i noszg ] 
bialo-czerwone krawaty - to fakt, iz w ,j 
grze nie ma pi?knego "Enclosure"! i 
Nostalgiczny motyw wyciskal fzy i j 
wrzucat na twarz melancholijny wyraz.jM 
tymczasem w MGS: TTS uslyszed go 
nie mozna. 



widad jak na dloni, zwlaszcza w 
kwestii detali - tych jest w SONS OF 
LIBERTY znacznie wi?cej. Do tego 
cz?sto szarpie animacja, nawet 
pomimo faktu, ze procesor odciqzono 
praktycznie rezygnujgc z systemu 
swiatlocieni - co wi?kszym fanboyom 
polecam postrzelac w odbijajqcego 
pociski Ninja (istny slide show). Na 
dodatek mam wrazenie, ze blur i filtry, 
ktorymi upstrzono animacje przerywni- 
kowe, petniq rol? "zamydlacza oczu" - 
gdyby nie one, scenki liczone takze 
przycinalyby bardziej niz kosiarka 
mojej cioci traw?. 



?elbirret tnafnE 

Dojne krowy eksploatuje si? 
dopdki cycki im nie 
zwiotczejq, totez METAL 
GEAR SOLID: THE TWIN SNAKES nie 
jest zapewne ostatnim sikiem mleka do 
metalowego wiadra. Ale, na Teutatesa, 
wi?cej takich sikdw! Ten tytuf to swoisty 
powrdt do t rodet, do czasdw kiedy 
Gracze dopiero odkrywali moc drzemiqcq 
w szarej konsoli, a MGS jawil si? jako 
Mojzesz uderzajgcy laskg w ska)?. 
Cokolwiek znaczy to ostatnie. 

Graficy z SILICON KNIGHTS wycisn?li 
z GameCube’a soki, ale nie wmdwiq mi, 
ze nie daloby si? wycisngd jeszcze 
wi?cej. Zwlaszcza ze oprawa wizualna 
nie jest jakims cudownym sposobem 
przeniesiona z PSX’a i dostosowana do 
dzisiejszych standarddw, lecz kazdy 
polygon, natozona nad tekstura, 
powstawaly od nowa. I na pewno w 
pocie czola - zimne i ponure lokacje 
bazy na Shadow Moses robiq wrazenie. 

Z perwersyjnym dreszczem w 
nadgarstkach macalem kazdq scian?, 
przyglqdalem si? przeciwnikom, chtongc 
szczegoty i probuj^c zestawid je z 
oryginalnym, zapisanym w pami?ci 
obrazem z pierwszego MGS-a. Snake 
juz z wyglgdu prezentuje si? jak ‘dog of 
war", atutem Meryl w koncu stata si? 
kobiecodd, a Mantis bez maski 
prezentuje si? naprawd? ohydnie... 
Estetow mogq draznid "martwe" oczy i 
brak integracji ruchu warg z dialogami, 
za to nawet oni pochylq czola nad 
niektorymi efektami. By wspomniec 
chodby delikatnie ulatniajgcg si? 
spomi?dzy warg par?, czy pomieszcze- 
nia wypelnione gazem, z falujqcym 
powietrzem i niemal namacalng 
”g?stodcig". Programisci spelnili swoje 
zadanie, ale powiedzmy sobie szczerze 
- gra wyglgda gorzej niz MGS2. I to nie 
sg wytgcznie subtelne niuanse. Rdznice 






Miuanee i meandry 

■ Podaas walki z siedzqcym w aotgu 
Ravenem, zamiosl kluczyc mi?dzy poaskami 
i wykorzyslywoc nierownosci lerenu, mozna 
wskoczyc do kanatu naprawaego. Znaanie 
pomaga to w potyace, kldfa i tok nie nalezy 
do najtrudniejszych. 

■ Wydtuzono korylorz, w ktorym Snake 
toayf potyak? ze Sniper Wolf. Przede 
wszystkim dlatego, ze dzipki mozliwoki 
strzelania z widoku FPP z kazdej spluwy, 
nasz bohater nroglby kropnqc blondynk? z 
Socoma zamiosl ze sna jperki. 

■ By zdobyc blachy (dog lags) Liquida, nie 
wysloraygopokonac Nolezy doprowadzic do 
lego, by zawisl r?koma na krawpdzi mecha, 

■ Jak zdradzif Denis Dyack (szef SILICON 
KNIGHTS) w wywiadzie dla pisma EGM, 
istnieje zupeinie nowa metoda na 
ogrzewanie i ozipbianie Pol Key. Znaanie 
szybsza i nie-bocklratkingowa. Jaka? Tu 
Denis przeslafsypaL 

■ MGS:TS wydaje si? lalwiejszy od MGS. Nie 
tylko w przypadku wspomnianego pojedynku 
z Ocelolem, ale na przestrzeni tafej gry. 
Znaanie lalwiejsza wydaje si? walka z Metal 
Gearem ay Liquidem. Na sza?kie poziom 
Extreme nodal dostoraa istie ekslremalnych 
emotp. 



Kojima, wespol z guru NINTENDO, Shigeru Miyamoto - nie angazowali si? w projekt bezposrednio, jeno obj?li stanowisko "wszyst- 
kowiedzgcych doradcow". Developingiem zajgta si? ekipa SILICON KNIGHTS, rzecz jasna pod scistym nadzorem KONAMI. 



I SPOILERY 



Niestety, bardzo kiepsko sprawuje si? GaCkowy pad. 
W szczegolnosci analogowa galka - zbyt czula. a 
przez to malo precyzyjna. Listwy broni i ekwipunku 



?"ekanS .evisserpml" 

Ekipa bystrzakow z SILICON KNIGHTS. 
Hideo Kojima oraz Shigeru Miyamoto. Jesli 



biustonosz, ba! - cos niecos nawet w nim ma, to jeszcze si? 
maluje i nosi buty na obcasie! Gdy jednak zdjqb z niej "tapet?" 
spilowac koturny, to pozostaje stara, dobra kumpela. Choc 



kojarzysz przynajmniej dwie nazwy 
wlasne w poprzednim zdaniu, to 
zapewne spodziewasz si?, ze w MGS: 
TTS b?dzie "cud. miod, orzeszki" w 
temacie bonusow, bajeranckich 
dodatkow i "robiqcych" ukrytych opcji. 
W tym momencie na Twoje czolo 
powinien wstqpic pot, rumieniec winien 
zalab policzki, ewentualnie serce 
przestalo pompowac krew, bo niczego 
ciekawego w tym wzgl?dzie nie 
doswiadczysz. Z PSX'owej wersji 
mamy dwa zakohczenia i bonusowe 
przedmioty (kombinezon Stealth, 
bandana i aparat). Z MGS2 natomiast 
dog tagi, czyli wojskowe blachy 
zabierane przeciwnikom, oraz - po 
ukonczeniu gry - tryb Survival Boss 
(walka z bossami na czas) i mozliwosc 



r Snake juz z 
wyqlqdu prezen- 
tuje si? jak “dog of 
war' 1 , atutem 
Meryl w koncu 
statasipkobie- 
cosc, a Mantis 
bez maski pre- 
zentuje signa- 
prawdgohydnie... 



chwil? Ci zajmie, zeby znalezc z niq 
wspolny j?zyk. By uciec si? do 
zagadkowego szyfru: MGS: TTS to 
taki MGS, ale w MGS2. Przede 
wszystkim nalezy przyzwyczaib si? 
do zasadniczego ulatwienia - 
mozliwobci strzelania w widoku FPP 
z kazdej broni, nie tylko snajperki i 
Stingera. Gdy w oczekiwaniu na 
GaCkowego Snake'a szarpatem w 
PSX'owy pierwowzor, bardzo mi 
brakowato prucia z perspektywy 
pierwszej osoby. Tu ma to 
dodatkowe uzasadnienie, bo 
wezwani na pomoc straznicy nieraz 
chowajq si? za tarczami. Nowego 
charakteru nabraly tym samym 
potyczki z bossami, a walka z 
Ocelotem stata si? - co akurat az 



wysuwa si? za pomocq Triggerow, ale ich blyskawicz- 
ne wysuwanie i chowanie wymaga okreslonej sity 
nacisku. Wyliczonej zbyt precyzyjnie - w co bardziej 
gorgczkowych momentach tatwo o "ftop?", a tym 
samym gustowny ekran z napisem "Game Over", Z 
kolei wtqczanie Codeca i mapy wymaga wcisni?cia 
dwoch przyciskow naraz, co tez nie jest pomystem, 
ktory sprawi ze Gracze b?dq sciqgac majtki przez 
glow?. Ale to juz wina bossow NINTENDO i ich braku 
znajomosci terminu "ergonomia pada”. Niech si? walg. 



"meicyz mynsatw jyZ" 

Je&li swojego czasu miales PSX'a, to zwyczajnie nie 
mogtes nie zagrac w METAL GEAR SOLID. Tytut 
wyznaczajqcy kierunek, w ktorym podqzaly pozniej 
trojwymiarowe skradanki. Pomijajqc gameplay i 
niesamowite na tamte czasy rozwiazania. gra powalata 
scenariuszem. Hideo Kojima, cztowiek-instytucja w 
KONAMI mogt wreszcie spelnid swoje rezyserskie 
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ponownego obejrzenia liczonych w czasie 
rzeczywistym przerywnikow i rozmow przez 
Codec. Nie ma ani VR Missions, ani zadnego 
innego trybu. Szkoda. Sq natomiast unikalne 
dla GaCka bajerki. W laboratorium Otacona 
nie stoi PSX, tylko GC, zaS na polce - figurki 
Mario i Yoshiego! Polecam strzelid don, by 
obczaic fajny efekt. Natomiast w pokoju 
Mantisa wiszq portrety Kltamury, Kojimy oraz 
Denisa Dyacka (szefa SK). Do tego dochodzi 
kilka smaczkow-niuansow (patrz ramka u 

g6ry)- 

”?meleicajyzrp einm zsawyzan ladan 
miktsyzsw myt oP" 

Obcowanie z METAL GEAR SOLID: THE 
TWIN SNAKES mozna porownab do 
spotkania po latach z kolezankq z podsta- 
wowki. Nie dose, ze wyrosla, wytadniata, nosi 



takie fajne nie jest - banalnie prosta. 

Kolejnym patentem przeniesionym z MGS2 jest wieszanie si? na 
barierkach. Juz w jednej z pierwszych lokaeji, w hangarze z 
czotgami, miatem problem zeby zejsc po schodach unikajqc przy 
tym kamery. Wreszcie soezysty plask dtoni uderzajqcej o czoto 
sprawit, ze zwyczajnie zeskoczytem z rampy, nie wzbudzajq- 
cym przy tym niczyjej uwagi. I chob motyw to raezej "odswi?t- 
ny". to jednak nadaje rozgrywee zupetnie nowego wymiaru. 
Podobnie zresztq jak ostrzeliwanie si? zza w?gta, czy 
poustawiane wsz?dzie szafki, z obowiqzkowymi plakatami 
zdobiqcymi ich drzwi. Przydatne tym bardziej (szafki, nie 
plakaty), ze z zaalarmowanq halasem czy znalezionymi 
zwtokami kompana ekipa nie warto stawac w szranki - pojawiajq 
si? znikqd i potrafiq rozprawic si? ze Snake’iem w kilka chwil. 
Wspomn? jeszcze tylko o gazetach, ktorymi mozna zwabib 
straznikow, oraz o pistolecie i snajperce na pociski usypiajqce, 
po czym weisn? "Enter" i tym samym znajdziemy si? w kolejnym 
akapicie, gdzie juz tak mifo nie b?dzie... 



ambieje. Profesjonalny dubbing, filmowe u 
niespodziewane zwroty akcji - wszystko ti 
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sprawito, ze mnostwo ludzi gra w MGS-a do 
dzisiaj. A b?dzie grato jeszcze wi?cej - dzi?ki 
THE TWIN SNAKES, reinkarnacji PSX'owego 
szlagieru. 

Kojima, wespbt z guru NINTENDO. Shigeru 
Miyamoto - nie angazowali si? w projekt 
bezposrednio, jeno obj?li stanowisko 
"wszystkowiedz?cych doradcow". Developin- 
giem zaj?la si? ekipa SILICON KNIGHTS, 
rzecz jasna pod scistym nadzorem KONAMI. 
Zadania nie mieli latwego, bo przenosinom gry 
na now? platform? miala towarzyszyc zupelnie 
nowa aranzacja fabularnych przerywnikow. 
Fotel rezysera obj?t Ryuhei Kitamura i wypadt 
w tej roli znakomicie! Po raz pierwszy power 
uj?c czuc przy spotkaniu z Ninja. Jego 
potyczka ze Snake'iem z miejsca staje si? 
jedn? z najbardziej widowiskowych walk w 
historii gier wideo! A to tylko pocz?tek - 
Kitamura, wyraznie zainspirowany “Matrixem", 
aplikuje Graczom cuda-wianki, lody na patyku i 
slodkie precelki. Niektore uj?cia ocieraj? si? o 
grotesk? (na przyklad spacer Snake’a po 
lecgcej rakiecie), niemniej z wi?kszosci bije 
pot?zna moc, i chobby dla nich warto po raz 
kolejny zagl?bic si? w histori? rozgrywaj?c? si? 
na Shadow Moses. Oprocz tych stride 
widowiskowych aspektow rezyserki, Kitamura 
zadbat tez o poprawienie wpadek pierwowzoru 
- chobby kustykaj?cego Otacona. ktory w 
oryginale doznal cudownego ozdrowienia, 
tymczasem w TTS kuleje przez cal? gr?. 

A jesli THE TWIN SNAKES b?dzie Twoim 
pierwszym spotkaniem z Liquidem, Ocelotem i 
Psycho Mantisem? W takim razie wiedzieb 
musisz, ze masz do czynienia z jednym z 
najlepszych scenariuszow w grach wideo. 

Baza na rzeczonej wyspie zostaje opanowana 
przez grup? "Foxhound". Terrorysci daj? 
rz?dowi amerykanskiemu 24 godziny na 
spelnienie swoich z?dah - w przeciwnym razie 
uzyj? broni nuklearnej. Zapobiec temu, a 
takze odbic dwojk? zaktadnikow, wysoko 
postawionych szych, ma Solid Snake. Szybko 
jednak podstawowe cele zostaj? zmieniane, 
motywy terrorystbw przetasowane, a i rz?d 
amerykanski okazuje si? mieb na sumieniu 
wi?cej, niz tylko rozporek Billa Clintona... 



Operacja 

plastyczna? 

0 ile od poczqtku 
zapowiedzi MGS: 
TS bylem za ideq 
odswiezania 
gier-legend 
przez nadawonie im 
nowotzesnej oprawy, o tyle 
juz w trakcie konkretnego 
szarpania troth? 
zwqtpilem... Bo mimo 
lepszych lekstur, od nowo 
opracowanych postaci i 
podciqgniqcia kilku 
efeklow (np. wody) motno 
widac, ze MGS nie 
przystoje do wspotcze- 
snych standardow. Nie ma 
rozbudowanych terenow, 
pomieszczenia nie 
optywajq w detole. Szkoda 
zatem, ze Kojima nie 
pozwoliJ na przemodelo- 
wanie scenerii, 
uatrakcyjnienie ich pod 
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wzglqdem designu. 
Wystarczylo chociaz 
dorzucic bardziej 
zaawansowane, 
dynamiczne oswietlenie, 
stojqte w kqtach maszyny, 
ruszajqce sip plandeki tzy 
zastony. A lak niestety 
widac, ze to srodowisko z 
ubieglej epoki. Z drugiej 
strony nadal gro si? 
ciekowie, przeniesienie 
ruchow z MGS2 udalo si? 
znakomicie, a filmowe 
wstawki zyskaty nowq 
rezyserie i wr?a 
"matrixowe" efekty. [myq] 
Ocena: 8 







MGS: TTS to rowniez intryguj?ce 
portrety psychologiczne postaci, 
ktore stan? na drodze Snake’a. 
Bojowa "zolnierz wannabe" Meryl, 
miotaj?cy si? mi?dzy mlotem a 
kowadtem putkownik Campbell, 
bohater tragiczny Ninja, wreszcie 
bossowie - pozornie bezwzgl?dni, 
ale jednak ludzcy. Przerezyserowa- 
ne scenki sprawiaj?, ze ich sylwetki 
staj? si? gl?bsze, zyskuj? na 
emocjach. 

Zmian w scenariuszu w porbwnaniu 
do pierwowzoru wprowadzono 
niewiele. Jesli jui, to przemodelo- 
wano niektore zdania (np. usuni?to 
fragment mbwi?cy o rasizmie 
zalozyciela FBI, Edgara Hoovera), a 
takze wzbogacono dialogi w 
przerywnikach. Bez zmian 
pozostawiono natomiast rozmowy 



przez Codec - wizerunki 
postaci s? takie jak w 
oryginale. Przeksztatcono 
natomiast briefing, ktorego 
mozna wysfuchab w 
opcjach. Zamiast 
statycznych uj?c mamy 
kilka kamer do wyboru oraz 
dowolne zoomowanie 
obrazu - dzipki temu widac 
nie tylko Snake'a, ale 
rowniez Campbella oraz 
Naomi. Jednoczesnie 
uci?to rozwazania na temat 
tego, czy Solid siedzi na 
odprawie "na waleta", czy 
w bokserkach - nie b?d? 
jednak spoilowaf. bo fanki 
W?za mi nie wybacz?:). 




acarwop adnegeL 

Historia zatoczyla wielkie koto. Podobnie jak ta recenzja, 
napisana niejako "od konca", bo tez kopn?tem konwencj? w 
tylek. Mam nadziej?, ze dobrn?tes do tego momentu, wszak 
musisz poznab... jej pocz?tek, ostatni - a jednak chronologicz- 
nie pierwszy - akapit. Pof dekady min?to, od kiedy Gracze po 
raz pierwszy wcielili si? w “snejkowy" Sneaking Suit w 3D. Od 
tego momentu trzy litery sktadaj?ce si? na kultowy skrbt urosfy 
do miana instytucji, symbolu gry wielkiej, dopracowanej, ale tez 
kontrowersyjnej. W koncu i posiadacze GameCube'ow 
doczekali si? przygod Solida wyttoczonych na malehkich 
ptytkach. "Rimejk" kultowej gry, wzbogacony najlepszymi 
elementami drugiej jej cz?sci - czy to moglo si? nie udac? 
Pewnie, ze moglo - jesli w tym momencie dalej siedzisz, 
zamiast kroczyc dumnie z dwoma "stowkami" w kieszeni w 
kierunku sklepu, to albo przyczynisz si? do komercyjnej 
porazki KONAMI, albo... masz juz ten tytut na potce i 
ukradkiem ocierasz Iz? po ogl?danej kolejny raz scenie 
przedstawiaj?cej smierc... dobrze wiesz. kogo. A jesli nie, 
przekonaj si? sam. I dodaj do oceny pol "oczka”. □ 
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_ Powrol po lotoch w nowych szotach. 
i'T Nodal worto zagrac! Warto? Nawet trzeba! 



PLIISV 


MINUSV 


▲ rewelotyjno reiyserio cut-scenek 
A wersjo deluxe pierwowzoru 


▼ onimocjo 

T bqdz co bqdz odgrzewonko 

▼ brok przelqcznika SO/iO 



Dzi?kujemy firmie SWIAT NINTENDO za udost?pnienie gry. 



Pita 









ALIAS 



Akcje pokroju laseczki przyjmujqcej strzal "z bani ", albo straznikow 
odstawiaj^cych capoeir? wyglqdajq malo realistycznie, ale co tarn... 
Grunt, ze babeczka bierze worek sukienek, a o spluwach zapomina. 



■ Gra opiera sip na serialu o 
tym somym tylule, fabulp 
czerpiqc z korica drugiej serii 
odcinkow. Aktorzy uzytzyli 
twarzy, nagrali tez dialogi. Syd 
to oczywiscie pipkna Jennifer 
Garner, znana z "Pearl 
Harbor" czy "Daredevil". 
Niestety podczas somej gry 
srednio iq przypomina. Z 
serialu dowiesz sip, ze Syd 
pracowafa dla terrorystow 
myslqc, ze dziafa w tajnej 
komorce CIA, jej matka byta 
agentkq KGB, a narzeczony 
zostaf zabity. Mozna obejrzec. 



obcisty, czerwony str6j, to 
dodwiadczysz tez kilku mniej 
ekscytujgcych zagrah. Jak 
chociazby dosd sterylnych, 
mato skomplikowanych 
wn?trz pomieszczen. 
Przeciwnikdw o niskim At. 
Kamery utrudniaj^cej 
rozgrywk?. Albo lekkiego 
dejavu. 

Obok ROGUE OPS czy 
ostatniego MISSION 
IMPOSSIBLE, ALIAS to 
bowiem kolejna skradanka 
inspirowana SPLINTER 
CELL. Tryby wizyjne (gogle 
termiczne, filtr rozbijajqcy 
ciemnosc), otwieraniem 
zamkow (krpcenie galkg), 
wspinanie si? po rurach, 
gzymsach itp. - to wszystko 
jak zywo przypomina 
Fishera, szkoda tylko, ze w 
wydaniu o dwie klasy nizej. 
Projekty leveli atakujg 
uproszczeniami, a animacja 
biegu czy wspinaczki Syd 
wypada po prostu topornie. 

Za to bitewny balet wychodzi 
jej zdecydowanie lepiej - 
przechwyty, kontry, czy rzuty 
wyglgdaj^ naprawd? 
efektownie. Babeczka 
schodzi z linii ciosu, wykr?ca 
dton przeciwnika, wyrwa mu 
brort (np. kij od szczotki) i 
dobija niq, gdy ten pada. Albo 
w piruecie Igduje za jego 
plecami, kopie w zgipcie 
kolana, sprowadza do 
parkietu i skr?ca kark. 
Wszystko w jednym, 
ptynnym ruchu! Wszelkiego 
rodzaju gwiazdy, wygi?cia, 
tudziez obijania delikwentow 
o sciany rdwniez prezentujq 
si? ciekawie. Szkoda tylko, 
ze jakod srednio si? to czuje 
- za duzo tu przedefiniowa- 
nych serii, za duzo ingerencji 
konsoli, za duzo chaosu. 
Srednie modele oprychdw. 
schematycznosd ich dzialah 
oraz ta nieszczpsna kamera 
nie polepszajg sprawy. 
Chociaz akcje z podnosze- 
niem wszelkiej dostfpnej 
broni (od spluw, po 
zabytkowe wtocznie czy 
lopatp) wypadajq rajcownie. 
Tak samo jak nagle dzielqcy 
si§ obraz, wrzucajqcy Ci 
dodatkowy widok np. na 
straznikdw przeszukujgcych 
korytarz, ewentualnie nowq 
droge wspinaczki. Patent 
wprawdzie lekko zahacza o 
MGS, ale ma swoj charakter. 
Lamaniem kodow blokujg- 
cych dostfpu do komputerdw 
(ciqg liter), czy przesuwanie 
stalowych obiektow przy 
pomocy elektromagnetyczne- 
go pistoletu rowniez kierujq 
ALIAS w bardziej indywidual- 



nq strong. Pytanie tylko - 
czy to wystarczyto? 
Wprawdzie rozgrywka ma 
opierad si? na cichej 
infiltracji, a jednak dano 
Ci wybor i... niestety 
bezpardonowe parcie 
naprzbd, wyrywanie 
wrogom karabinow 
sprawdza si? po prostu 
lepiej, niz mozolne 
przywieranie do 6cian. A 
ze konsola niespecjalnie 
karze za podnoszenie 
alarmow, totez 
wi?kszo§6 Graczy na 
og6t podejmie otwartg 
walk?. Przez to jednak 
ALIAS staje si? bardzo 
tatwym, niewymagajgcym 
wyzwaniem (do tego 
energia samoczynnie si? 
odnawia). I krotkim, bo 
p?kaj3cym ponizej 8 
godzin! Ot, kolejna, 
szybka, miejscami 
ciekawa, ale troch? zbyt 
plastikowa produkcja. I 
nawet licencjonowana 
muza (w studiu tatuazy 
przygrywa np. ostry rock) 
nie pomogla.D 



■ Widac, ze agentka piqknosciq nie 
grzeszy, gdy kamera przypadkowo zblizy 
si? do jej facjaty (zauwazyliscie 
podobiehstwo do J. Roberts?) 



i Zaoszczqdzilismy Warn trudu 
sprawdzenia, czy w komplet tego 
skqpego przebrania barmanki wchodzi 
rowniez bielizna. 



■ Z jednym facetem wszystko uklada sip 
wspaniale - gorzej, gdy w ciemnym zaufku 
dorwie nas kilku (chaos murowany). 



a “Ala ma kota... A kot to idiota. 

Zamiast pid mleko jak kotu przystoi, 
on wcigz wod? i fajki, fajki i wod? na 
okrqglo toi. Wciqz dziwki zaczepia, 
wciaz biega gdzies w las. Dlatego Ali przydatby 
si? As!". No i w r?ce trafit mi wlasnie ow AliAs. 
Doktadniej to ALIAS i nie ma tu szkolnego 
elementarza, stodkiej Ali, ani psa. Jest za to 
komunikator do kontaktow z bazq, Syd pon?tnie 
zmieniajaca ciuszki oraz banda oslow - czyli 
przeciwnicy. Zainteresowany? 

Kupisz ALIAS i co? B?dzie duzo widoku TPP, 
walki wr?cz, postaci znanych z telewizyjnego 
serialu (w koricu na nim bazuje gra), no I 
oczywiScie gtownej bohaterki, pi?knej agentki 
Sydney. Wprawdzie odwzorowano na Jennifer 
Garner, ale konsolowemu odpowiednikowi daleko 
do oryginalu. Catosd zakr?ci si? wokdt 



tajemniczego urzgdzenia do kontrolowania 
umysldw, przykrywki CIA, ratowania wspotpra- 
cownika i scigania bandziorow znanych z serialu 
(czarnoskdra Anna na poczqtek)... Zaczniesz 
przebrany za kelnerk? w kasynie w MonteCarlo, 
w krdtkiej spodniczce sprawdzajgc zawartosd 
zamrazarki (pomyslano o wptywie temperatury na 
ciatko agentki). Pozniej wskoczysz w eleganck? 
garsonk?, by przedostad si? do muzeum w Arabii 
Saudyjskiej. B?dzie ostro, bo sledzqc jedn? z 
postaci przemkniesz przez militarne fortyfikacje, a 
nast?pnie przez oboz w ruinach starego miasta. 
topoczqce dachy namiotow, noc, wiatr 
wzbijajgcy obtoki piasku, a Ty w wojskowym 
kombinezonie i z chustq na glowie - od razu 
mowip, ze to jedna z bardziej klimatycznych 
scenerii. Chociaz szpital dla psychicznie chorych 
w Bukareszcie tez ma swoj urok... A dalej? A 
dalej bpdzie roznie, bo chod Syd zatozy np. 








' 




a Fisher wraca! Na rybach jednak nie byt i bynajmniej nie b?dzie, chociaz zaczyna od pasa w wodzie... Przed Toba 

wysmienita, po brzegi wypeiniona klimatem produkcja. Taka, w ktorej nawet przykucni?cie w pogrgzonym w mroku korytarzu 
budzi mrowienie palcow. Barczysta postad, nowoczesny karabin na plecach i charakterystyczne, zielonkawe swiatetka 
wizjera. Po prostu czujesz si? MOCNO. Powoli obserwujesz swoje ofiary... I teraz szybki, niekonwencjonalny strzal. Bo mlmo 
cafej tej pot?gi SPLINTER CELL: PANDORA TOMORROW nie jest dla mnie idealng skradankg. Nie jest wycinkiem miasta z GTA, w 
ktorym mialbym przedostad si? do okredlonej lokacji, swobodnie wybierajgc drag? - po dachach, b?dgc podczepionym pod jadgcy 
samochod, kanatami albo w przebraniu, wn?trzami budynkow. Tym nowy SPLILNTER CELL nie jest. Czym jest? 0 tym postaram si? 
powiedzied w ponizszych akapitach. 



pozwalajgc wydostac si? na drewniany 
pomost, przypominajgc, ze cien jest Twoim 
najlepszym sprzymierzencem, bys za 
chwil? hasal na rozciggni?tym kablu. Ot, 
witamy w znanym, chod oddwiezonym, 
terrorystycznym bagnie! 






Z POWROTEM W BAGNO... 

Scenariusz ponownle zahacza o 
niedalekg przyszlosc (rok 2006) i 
fikcyjny, chod politycznie w miar? 
realny, konflikt. Jeden z indonezyj- 
skich bojownikdw Suhadi Sadono 
przeprowadza szturm na amerykan- 
skg ambasad? we wschodnim 
Timorze, biorgc jencow, w tym 
czlowieka posiadajgcego Informacje 
majgce wptyw na calg militarng 
rownowag? zachodniego dwiata, 
Fisher oczywiscie wkracza tam, 
pozostawiajgc niedojedzone 
sniadanie, chcgc jak najszybciej 
dotrzec do wspomnianego 
pracownika... A pozniej zaczyna si? 
juz ostra karuzela. Niezwykle 
pot?zna bran biologiczna, ludzie, u 
ktdrych nie wiadomo co jest 
przykrywkq, a co realnie obj?tq strong 
konfliktu, dotarcie do specjalnej 
probkl, kontrowersyjny rozkaz, ktdry 
Sam moze wypelnic. ale nie musi... I 
tak przez kilka (niestety znowu 
ponizej 10) stopniowo coraz 
dluzszych, coraz bardziej 
wymagajgcych misji. Wszystko 
zaczyna si? w bazie operacyjnej, 
gdzie na rozgrzewk? jestes 
zmuszony... uwolnid si? z kajdanek! 
Precyzyjne manipulowanie analogiem 
i zamek otwiera si? z cichym 
zgrzytem. Ot, taki minitrening. Ten 
bardziej powazny atakuje chwil? 
pozniej - w poczgtkowej sekcji 
pierwszej misji. Lambert (Twoj szef) 
wrzuca Ci? tutaj po pas w wod?, 



...NAPRAD^ G^STE I WCI4GAJ4CE! 

Zestaw akcji narzuca ostre tempo. Szybkie 
dzialania w Indonezji, rajd przez drewniane 
chaty ozdobione rupieciami i szeleszczg- 
cymi, slomianymi zaluzjami, powolna 
przeprawa przez strumien pelen 
porastajgcych go traw (uwaga na patrole z 
latarkami i sploszone ptaki!), wreszcie skok 
przez mur i wspinaczka po budynku nad 
szalejgcymi j?zorami ognia. A to zaledwie 
poczgtek przed sprawdzeniem zdewasto- 
wanej stacji metra, ugaszeniem pozaru 
(swietny efekt rozproszonej wody) i 
wbiciem si? do francuskich laboratoriow. 
Stgd juz szybki przeskok na od Paryz- 
Nicea, a dokladniej: na dach p?dzgcego 
pociggu. Noc, przelatujgce po bokach 
otoczenie, opor powietrza, wizg wagonow 
mijanych na przeciwnym torze - to 
naprawd? jest spektakularna podroz! 
Podroz, ktora wrzuci Ci? w klimatyczne, 
wgskie uliczki i rzeibione kodcioly 
Jeruzalem, dzungl?, militamy oboz oraz 
narkotykowe fabryki Indonezji, a takze 
bardziej nowoczesne zabudowania w USA, 
Jest gdzie si? pojawic, co porobic i na co 
popatrzec - zapewniam. Developer 
przygotowal mas? zadan. Od lekko 
autoironicznych pokroju krycia si? w 
centrum ruchomego pola reflektorku 
(patrolujgcy okolice kolo nosi noktowizor i 
na nic oslona cieni), czy zwisania z 
kraw?dzi p?dzgcego pociggu (trzeba 
uwazac na okna i np. malujacg si? 
paniusi?), az po naprawd? powazne 
zadania typu wystrzelenia kamery z 
podsluchem nagrywajgcym kod do drzwi, 



Sam znow wchodzi w ciemne uliczki... I nie tylko. Tropikalne tereny otwarte, zdecy- 
- dowanie warte sa obejrzenia i to kilkukrotnego! To si? nazywa odswiezyc design. 



'm? 






■ Niektorym szpiegom pusztzajq nerwy. 



rozbrajania bomby, dledzenia okreslonej postaci czy wykrywania zakamuflo- 
wanych terrorystow. Roznorodnosc i konsekwencja podejmowanych 
ruchdw - na tym opiera si? PANDORA TOMORROW. 



A ruszac si? Fisher potrafi jak nikt. Caty zestaw likwidowania niebezpieczeh- 
stwa w postaci cywili, nierozgami?tych zotnierzy i ich rownie nierozgarni?tych 
psdw znany z cz?dci pierwszej, powraca. Kabel z kamerkg wsuwany pod 
drzwi, wytrych, linka z hakiem, prototypowe dzialko SC-20K wypluwajgce takze 
pociski foliowe, elektryczne. czy gazowe tadunki-pulapki. Jest wszystko. 
Wprawdzie zabrakto jakiegos konkretnego, nowego sprz?tu, za to Sam nauczyt 
si? trzech nowych ruchow. Najbardziej przydatny to piruet, kiedy przylegajgc 
plecami do sciany chcesz bezszelestnie pokonad napotkang w niej wyrw? i 
wyladowac po drugiej stronie (obrot a’la ekipa SWAT). Od czasu do czasu 
przydaje si? tez przechylenie na ktdres kolano. kiedy Sam tkwi w pozycji 
rozporowej mi?dzy dwiema scianami (skok, odbicie si? od sciany i szpagat 
blokujqcy), co umozliwia mu dodatkowe wybicie i np. dosi?gni?cie r?kami 
jakiejd kraw?dzi. Split-jump, ktdry w pierwszym SC byt raczej efektownym 
dodatkiem. zyskat teraz praktyczne zastosowanie. Natomiast takim wtasnie 
widowiskowym bajerem jest prowadzenie ognia do gdry nogami. podczas 
zwisania z rury czy kabla. Warto zobaczyd, ale ostrzal z jednej r?ki zza rogu jest 
zdecydowanie bardziej uzyteczny. 



nawet na unikalny system 7.1 (podkr?cone Pro Logic II), co 
przy odpowiednim zestawie juz kompletnie zabiera Ci? w 
srodek prowadzonej akcjl. Dodaj do tego basowy gtos Fishera 
(ponownie Michael Ironside), a zrozumiesz, dlaczego warto blec 
do sklepu.... I to niekoniecznie kryjqc si? w cieniu smietnika i 
wspinajqc na pobliski trzepak. 



Po liftingu 



BUSZUJ4C W TRAWIE, ROZPYLAJ*C KOKE; 

Kiedy przedrzesz si? przez skqpang w cieniach i pomaranczowej lunle wiosk?, 
wydasz lekki odglos zadowolenia. Kiedy po ewakuacji z ambasady zobaczysz 
falujqcq ton morza, szeroki horyzont i palmy rosngce po bokach, a wszystko 
przykryje plaszcz nocy, rzucisz kilka stow, jakimi gimnazjalisci straszg swoich 
mlodszych kolegow. Kiedy jednak wpadniesz do indonezyjskiej dzungli, 
rozgamiajgc setki lisci na wielkim polu marihuany (dlaczego Sam nie wziql 
zapalniczki?), a pdiniej przyjdzie Ci si? powoll przemykac przez trawiaste 
pagorki, szukajgc w morzu zieleni linek z tadunkaml, zaklniesz dtugo I 
siarczyscie - jak prawdziwy facet z "kulami". To po prostu jest pi?kne. Falujgca 
woda wyglqda genialnie (o niebo lepiej niz w "jedynce"), a tropikalna, bujna 
rodlinnosd to kolejny, solidny krok w stron? fotorealizmu. Oj, MGS3 b?dzie miat 
trudne zadanie... 



Wprawdzie grata w drugim SC bazuje na starym silniku, tym niemniej da si? 
zauwazyd ulepszenia. Fisher zyskat wi?cej polygondw (w lekko zielonkawym, 
maskujqcym kombinezonie wyglgda kozacko), a otoczenie bogatszg liczb? 
efektow pokroju drgajqcego powietrza, ruchomych cieni, smug swiatta czy luzno 
wiszqcych materialow (plandeka przykrywajqca kontener, czy foliowe paski 
zastaniajqce drzwi zachowujg si? rewelacyjnie). A co powiesz na obtoki 
kokainy walgce pod sufit, kiedy otworzysz ogieh przy stotach do suszenia tego 
narkotyku? Pi?knq panoram? na dolin? ze spigcym Jeruzalem? Bogato 
zdobione, podswietlone, niebieskie witraze? Jak dla mnie nie ma w tej chwill 
tadniejszej, bardziej sugestywnej gry akcji. Tym bardziej, ze odglosy otoczenia 
(dzungla po prostu zyje, a w 
Izraelu stychad rozmowy i 
delikatne przyspiewki w 



ZESPOtOWE POLOWANIE 

Tryb multiplayer, rozgrywany przy pomocy Intemetu (czy to przez 
darmowe linkowanie Xboxow za jego pomocq, czy platny system 
Live!), to osobna historia. Czterech bolkow tworzy tutaj dwie 
druzyny: broniqcych konkretnych lokacji Najemnikow oraz 
bezszelestnie je infiltrujgcych Szpiegow. Ci pierwsi, jako solidna 
zapora ogniowa, otrzymujq sporej wielkosci giwery, widok FPP 
(niczym w rasowym shooterze tego typu) i kompletny brak 
przekradania si?, akrobatycznych sztuczek. Ot, twardzi 
ochroniarze. Ci drudzy z kolei, biorgc 
pod uwag? przywdziane kozackie, 
czarne kombinezony i ogolny design 
"wtamywaczy", smigajq w trybie TPP 
(na wzor Fishera), nie dysponujgc ostrg 
amunicja (maja za to pociski elektroma- 
gnetyczne, granaty dymne, opilki metalu 
rozpylane w powietrzu itp.). Potrafiq 
natomiast wspinad si? po linach, 
przemykad szybami wentylacyjnymi i w 
ogdle odstawiac caty ten balet na 
granicy cieni. Ot, zwlnni agenci. Ale to 
nie wszystko... Chtopaki dysponujq tez 
charakterystycznymi dla wybranej 
druzyny trybami wizyjnymi. O ile 
Szpiedzy majq noktowizory i gogle 
termiczne a'la Sam, o tyle Najemnicy ich 
nie posiadaja, bawiqc si? za to wizjq, 
wykrywajqcq wszelkie obiekty ruchome 
(czerwony flltr na cate otoczenie i ramka 
zaznaczajqca jego niestabilne elementy), 
tudziez takg, ktora wskazuje na zmiany 
elektromagnetyczne, zachodzgce w 
srodowisku (niebieski filtr). A uzywanie 
noktowizoia przez przeciwnlkow jest 
wtasnie jednq z takich zmlan... 



■ Ochrona Ci? namierzyla, ale kumpel rotuje I 
Twoj tylek z opresji - i to w pi?knym stylu. j 



Gra si? wiec naprawd? ciekawie, bo ■ . 

stosowanie odpowiednich trybow to klucz u<>P orne uderzenie z 
do sukcesu. * 0,<tiD lro(l1 ? P su i e 

HBBi cafoksztaft) i nieco 
wipkszej swobody 
dziatania (ech, ta 
liniowosc). Jedno jest 
pewne: ta gra 
bezapelacyjnie rzqdzi w 
gatunku stealth-action 
(przynajmniej do czasu 
pojawienia si? "zjadacza 
w?zy").D [m@jk] 
Ocena: 9+ 



W moim 
odczuciu nowy 
SPLINTER to 
usprawniona i 
bardziej 

doprocowano wersja 
"jedynki”. Znakomicie 
wkomponowujq si? tu 
nowe ruchy Sama 
(fachowy "zwis" na rurze, 
przejscie mi?dzy 
wn?kami...), na twarzy 
widoczny jest rowniez 
nowy, elegancki 
kamuflaz. Ponownie 
efekty swietlne i wyglqd 
lokacji wywarly na mnie 
piorunujqce wrazenie. A 
do tego wszystkiego 
swietny tryb Multiplayer 
(najemnicy kontra 
straznicyl). Zabrakto za 
to systemu walki wr?cz 



l Tu jestes Najemnikiem. Szpieg zaszedt 
Twojego kompana od tytu i uzywa go jako 
zywej tarczy. Co zrobisz? 






■ Poczqtek gry i od 
razu developer 



Z jednej strony np. fajnie jest wtgczyc 
sobie Najemnikiem latark?, oswietlajgcg 
przedpole (tatwo wyczaic postac 
przyczajong w cieniu), ale z drugiej 
strony stup swiatta z daleka zdradzi 
Twojg pozycj? i tor ruchu. Lapiesz? 

Cos za cos. Przekradanie si? przez 
kolejne kompleksy (baza, jakies dachy, 
hangar przemystowy, szpital itd.) 
cholemie napina wi?c nerwy; tak samo 
jak nerwowe przeczesywanie 
pomieszczen w celu zlokallzowanla 
intruza, Wrzucenie trzech trybow 
modyfikujgcych t? rozgrywk? (Szpiedzy 
muszg dostad si? do pojemnikow z 
wirusem i je zneutralizowad; Szpiedzy 
muszg dotrzec do pojemnikow i zafozyc 
im kilkunastosekundowy hacking, b?dgc 
otwartym na atak Najemnikow; Szpiedzy 
muszg zgarngc wszystkie pojemniki i 
bezpiecznie je wyniesc, a Najemnicy 
opr6cz ostrzalu mogg tez je im podbierad;) 
skutecznie dodalo jej taktyki. Wystawianie 
przeciwnikowi wabia w postaci 
majstrujgcego przy wirusie Szpiega, 
podczas gdy drugi czai si? w ciemno- 
sciach, gotowy zajdd go od tylu i zatozyd 
chwyt, stanowl tylko jedng z podstawo- 
wych akcji, Pokonywanie klatki 
schodowej ile sil w nogach b?dgc 
Najemnikiem, bo Szpieg wlasnie zwinnie 
wspigl si? po linie, znikajgc w lufcie 
wentylacyjnym, czy tez odwrotnie - 
obserwowanie jak patrol dwdch bydlakow 
macha latarkg pdl metra od Twojej 
przyczajonej postaci. to motywy, przy 
ktorych poznasz rdznic? mi?dzy graniem 
w gre, a byciem w niej naprawd?! R?ce 
same zaczynajg drgad. Komunikacja 
gtosowa przez headset'y (sluchawki i 
mikrofon) tylko pot?guje doznania, 
pozwalajgc planowac naprawd? 
megaklimatyczne, filmowe akcje. 
Multiplayer w PANDORA TOMORROW to 
element, ktdry po prostu przyspawa Ci? 
do Xboxa. Na stale! 

ZABIJ KROLIKA. POD^ZAJ ZA 
DEVELOPEREM! 

Mimo swojego powera, gra jednak nie 
ustrzegla si? wpadek... Denari nadal 
kurczowo trzymajg broh, za nic nie chcgc 
si? nig podzielic. Do tego zwtoki 
rzucone na siebie dziwnie zaczynajg 



wzajemnie si? przenikac. No i przydaloby si? zdecydowanie 
bogatsze wyposazenie straznikow w latarki, bo to element 
przez developera zaniedbany, a przeciez mocno podkr?cajgcy 
tempo (nie ma odpoczywania w mrokul). Wszystko to jednak 
drobnostki... Gorzej jest natomiast z liniowodcig rozgrywki, 
ktdra niestety nie zostala rozbita (co zaznaczylem na wst?pie 
recenzji). Owszem, zdarzajg si? sytuacje, ze np. do gtownego 
holu mozna dojsc przez korytarz z zaczajonym straznikiem 
albo przez sal? z zaktadnikami; ze szybko przebiegniesz po 
drewnianym pomoscie albo powoli zaczniesz przekradac si? 
pod nim; ze smigniesz, przylegajgc plecami do hangaru z 
samolotem albo skorzystasz z rur zawieszonych pod jego 
sufitem. Pytanie tylko • czy to mozna nazwac szeroko 
rozbudowang swobodg? Jak dla mnie - niekoniecznie. 

PANDORA TOMORROW to naprawd? pot?zny, zajmujgcy 
kompleks szpiegowski, ale caly czas wyraznie widac po jakim 
sznurku ciggnie Ci? developer. Bal Miejscami odniostem tez 
wrazenie, ze wprawdzie ekipa z UBISOFT wykazata si? sporg 
kreatywnoscig w projektowaniu level!, ale jednak ta kreatywnosd 
zaistniala w obszarze pewnych ram, starych przyzwyczajeh. Bo 
czy poczgtkowe przekradanie si? przez drewniang osad? w 
Indonezji nie przypomlna troch? podobnych akcji z miasteczka 
Tibilisi (pierwszy SPLINTER CELL)? A efektowny, stosunkowo 
krotki, ograniczony pod wzgl?dem srodowiska trzeci level 
(kiedys rurocigg na morzu Kaspijskim, teraz p?dzgcy pocigg)? 
Przemykanie nad gtowami policjantow po dachach i rusztowa- 
niach (kiedys w okolicach chinskiej ambasady, teraz smigajgc 
nad uliczkami Jeruzalem)? Nie zrozum mnie zle, to nic ztego, ot 
lekka Inspiracja wlasnymi dokonaniami. Warto jg jednak 
odnotowac. Z drugiej strony zlozona wizyta w tropikach 
wszystkie te uwagi wesolo zbiera razem i rozjezdza walcem... 

WIELKI PREZENT I MAtY PRZTYCZEK 
- PROSIMY PANIE GATES! 

Bez dwoch zdari nowy SPLINTER CELL to produkcja 
spetniajgca oczekiwanla. Developer odniosl si? do uwag Graczy 
z catego dwiata (jest np. nieco latwiej - pojawila si? mozliwosd 
trzykrotnego wzbudzania alarmu, kiedy to przeciwnicy sg 
bardziej czujni i zaczynajg nosid kamizelki, a pozniej takze 
helmy), podciggajgc takze stron? techniczng. Jednak w 
przypadku trzeciej cz?sci, jesli ma bye rownie ostro. muszg 
zajsc mocniejsze zmiany w sferze rozgrywki. Nowe uzbrojenie? 
Na pewno, Solidne rozbicie liniowosci? Zdecydowanie. Wi?cej 
misji (tryb fabulamy p?ka w 8-10 godzin)? Mam nadziej?, bo juz 
teraz UBISOFT mdwi 0 wrzucaniu nowych scenariuszy na net. 

A pdki co tadowad mi Fishera w ten cholemy busz. Raz, raz! 
Xbox a z si? o to prosi... Aha! Warto zobaczyd PANDORA 
TOMORROW z jeszcze innego powodu - to jedyny tytul wydany, 
pdki co, tylko na maszynk? Microsoftu (plus PC), gdzie w menu 
oraz w kilku scenkach pojawia si? duzy napis SONY, 
odnoszgcy si? do pokazywanego telefonu. Zabawne. 

PS. W lipcu majg pojawic si? wersje na PS2 i GC. 



■ Przepraszamy za 
jakost shotow, ale 
wifkszosc lokatji jest 
po prostu 
zaciemnionych i 
jedynym sposobem 
zobaczenia szczeg 6 tow 
jest uzycie noktowizora. 
"Nieszczqsliwa" to gro, 
jesli chodzi 0 pokazanie 
jej Czytelnikowi. 



■ Po pociqgu przekradosz si? na kazdy z mozliwych sposobow. Pod wogonami 
strzelojq efektowne iskry, no dochoth naprawd? ci?zko ustoc (0 skoku nie 
mowiqc), a z boku uderza slup powietrza pchany przez mijany sklad. 







ojarzysz ten stan, gdy budzisz si? rano z kapciem w ryju? Wiesz, Twoja kobieta cos do 
Ciebie m6wi, a Ty obracasz glow? w przeciwnym kierunku, aby nie zabidjej odorem. 
Najgorzej jest w przypadku. gdy przed snem spaliles kilka fajek lub wyzlopales piwo. 
Totalna kicha, nie? Acobys powiedzial na sytuacj?, w ktdrej budzisz si? z dlugiego snu, 
kompletnie nic nie pami?taj?c ze swojej przeszlodci? To juz bylby ZONK. Derrick Cole, 
glowny bohater gry BREAKDOWN, ma takiego wtasnie zonka. I jeszcze pot biedy, gdyby mu przyszlo 
znalezc prac? i oswajac si? z ludzmi, ktorzy podaja si? za rodzin?... ale on jest czlowiekiem 
wladajacym ponadludzkimi zdolnosciami, ktore musi na nowo okielznac. (...) Budzisz si? w 
iaboratorium, lezgc jak dlugi na pryczy. teb masz ci?zki jak po przeimprezowanym weekendzie 
poprawionym 3-dniowym afterkiem. Komitet powitalny - naukowcy. Cos tarn gadaja, probujac Ci? 
podeszyc, ale szybko dostajq po kulce w teb od komandosow, ktorzy wpadajg do pomieszczenia jak 
blyskawica. Rozeznanie sytuacj i, chwila zastanowienia, po czym dowodca oddzialu wydaje rozkaz, aby 
jeden z kolesidw pozbawil Ci? zycia. Nic z tego. Z teleportu wyskakuje pon?tna laska, ktora w iscie 
matrixowy m stylu wykaricza zolnierzy. Krotka gadka, czas przystapid do akcji. 



: BREAKDOWN to w sumie typowa przygoddwka FPP, osadzona w klimatach science-fiction. 

: Zapomnij jednak o stacjach orbitalnych i podobnych pierdolach. Zamiast tego, przygotuj si? na 
: eksploracj? pot?znych kompleksdw biurowych, a zatem podobnych do siebie korytarzy, holow, 

: hangarow. Otwarta przestrzeri - jak najbardziej, jednak na drugim planie. Cyborgi okreslane jako 
| TLan probuja przejac kontrole nad swiatem. Niby nic wielkiego, a jednak potrafia zajsd za skor?. 

: Szczegolnie w poczatkowej fazie zabawy, gdy Cole nie jest swiadom potencjalu nadprzyrodzonych sil, L 
: ktore weri drzemia- Musi uciekac przed cyborgami, stronid od ich atakdw. A ze maja chama w lapach | 

: - kazdy kontakt z ich czlonkami koriczy si? nieprzyjemnie, np. sptyni?ciem po scianie. Sytuacja 
j zmienia si? diametralnie wraz z powracajacymi mocami - skuteczne blokowanie atakow i wyprowadzanie swoich. Cyborgi mozna masakrowad, 
\ pakujac w ich mordy wymyslne combosy. W tym temacie developer odrobil prac? domowa. Wydawad by si? moglo, ze zaimplementowano 
: jedynie kilka kombinacji na krzyz, co jasno wynika z treningu, jednak wscibski Gracz szybko si? polapie, ze majac podstawy - moze wylapac 
: wiele kombinaqi. Do egzekwowania wszelkich uderzeri i rzutow zaprz?gni?to obie galki oraz T riggeiy xboxowego pada. Uppercut, sprowadzenie 
: do parteru i kopniak rdwnajacy z ziemia- T raumatyczne dodwiadczenie, tym bardziej ze Cole wklada w ciosy spore poktady sily, podkreslajac to 
: zamaszystymi ruchami. Nie zabraklo rdwniez zabawek strzelajacych, ktore mozna zabierad polegtym w boju zolnierzom (ponadto wyrzutnia 



rakiet, granaty, a nawet laser eksterminujacy TLany ). I tu mala 
dygresja. Otoz strony konfliktu sa 3: Ty, komandosi oraz 
cyborgi. Nieraz bywa tak, ze wpadasz na miejsce jatki niczym 
mi?dzy wodk? a zakask?: komandosi prdbuja si? rozprawid z 
cyborgami. Podjezdzasz do cyborga z laczkiem. poprawiasz 
obrotowym lokciem powalajac go na gleb?, a komandos do 
Ciebie grzeje z karabinu. "Szczwane bestie" - mozna pomysled. 
Niestety, nic z tych rzeczy. Wprawdzie przeciwnicy wykazuja 
sklonnosci np. do korzystania z naturalnych oslon terenu, 
ostrzeliwujac si? zza w?gla, lecz generalnie daleko im chocby 
do aliendw z HALO. Szczegdlnie widoczne jest to w 
momentach, gdy atakuje Ci? kilku oprychdw naraz (panuje 
chaos). Spora bolaczk? stanowi rdwniez system namierzania 
obiektow, zarowno w trakcie walki wr?cz, jak i grzania z broni. 
Cole si? gubi, ze nie wspomn? o przyjmowaniu szlagow 
idacych z boku. Szczyt nieporozumienia stanowi zas bajer z 
oslanianiem si? przed kulami: koles krzyzuje r?ce i niczym Neo 
zlewa pociski. Fajnie. Problem w tym, iz aby tego dokonad, 
nalezy wcisnad i trzymad lew? galk? analoga i w takiej pozycji 
kierowac postacia, co samo w sobie nie jest wygodne, a jesli 
jeszcze przez przypadek puscisz galk?, nie daj Boze 
majac w dloni gnata... i pusty magazynek, w dodatku 
stojac obok dystrybutora z zyciodajnymi napojami. Po 
kolei... Jesli tak si? stanie, to wyjmiesz brori, 
przeladujesz magazynek (czas...), wcisniesz w 
automacie stosowny przycisk (czas...), si?gniesz po 
wypluta puszk? i spozyjesz napdj (czas...). A przeciwnik zdqzy 
w tym okresie czasu wpakowac w Ciebie 789 magazynkdw 
olowiu lub zatluc golymi lapami. Wiem, przesadzilem opisujac 
tak fatalna sytuacj?, ale do podobnych dochodzi cz?sto w wirze 
walki. 
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BREAKDOWN jest tytulem liniowym do bdlu. Nic nie mozna 
zalatwid wg wlasnego widzimisi?. Przykladowo, nie opuscisz 
labiryntu plonacych korytarzy dopoty dopdki nie znajdziesz 
maski gazowej chroniacej przed zaczadzeniem; nie uruchomisz 
dzialka laserowego, jedli nie przyniesiesz dori baterii. Co zas 



Mafia 



I Producent Gathering 

I Grofiko/Diwipk — 7/8 

k Plusy lekki tuning oprowy, 



▼ Minusy . 
Oceno 



zaawansowanych poscigach, a postacie 
obdarzono nieruchomymi oczami. Brakuje 
nawet krwi walacej na gleb? podczas strzelaninl 
Na szcz?scie w stosunku do PS2 zag?szczono 
lekko ruch uliczny, drodowisko choc bez 
specjalnej ilosci detali przedstawiono jednak w 
wyzszej rozdzialce, a efekty pokroju dwiatel 
padajacych na asfalt wygladaja sugestywniej. 
Skrocono tez niemilosiemie dlugie Loadingi 
(jest wporzo), chod nadal wyst?pujg podczas 
jazd zjednej sekcji Lost Heaven dodrugiej. 
Poszczegolne misje uderzaja wi?c znanym juz, 
tilmowym klimatem, a bieganie Tommym 
przynosi sporo ciekawych akcji (mniejsze 
przyciski pada - bialy i czamy - pomagaja w 
namiorzanlu wrogdw) Wciagaiaca produkqa. 

... szybsze loadingi ale oprawa. ponizq next-genowycn 
wtiqi motno zaryvro standardow. o pdrce z GTA me wspominajac. - 
8- imyszaq) 



Haslo zastosowane w przypadku wersji 
PS2 - "pod zadnym pozorem nie ogladaj 
oryginalu z PC, a b?dzie Ci si? grata 
przyjemnie". niestety obowiazuje takze i 
dla MAFII wydanej no Xboxa. Takie sa 
fakty. Port na maszynk? Gatesa miat w 
pelni przenosic poziom detali, jakosc 
tekstur i mas? efektow graficznych 
znanych z blaszaka... Mial, bowiem nadal 
wi?ksze budynki dorysowuja si? 
znienacka, animacja spada przy 









Puyo Pop Fever 

■ Producent Sega/Sonic Team 

■ Grafika/Dzwipk 6/7 

A Plusy ladne, kolorowe, dla kazdego 

▼ Minusy to samo po raz 2697-y 

Ocena — 6+ 






jest rdwniez zabawa na Split Screenie (esencja w 
grach tego typu, a to za sprawa przerzucania pomi?dzy 
swoje “okienka" jalowych elementdw, zadmiecajacych 
obszar dzialania, czemu towarzysza zazwyczaj 
wyszukane bluzgi). 



siaty siddmy klon wiekowego DR. 
MARIO. A moze dwa tysiace szescset 
dziewi?cdziesiaty dsmy? Hm, niewazne. 
Wazne jest jednak to, ze gra nie wnosi nic 
nowego do segmentu "kulkowatych". Ot, 
spadaja kolorowe dropsy, przelamujace 
si? (tj. cz?sd, po osadzeniu, moze spasd 
na nizszy poziom), aby wyparowywaly 
trza ulozyd co najmniej 4 w zwartej 
grupie. do tego dochodza laricuchy oraz 
tytulowe FEVER - jedli dobrze Ci idzie, 
masz mozliwodc zasmakowania 
rozwalania specjalnie przygotowanych 
laricuchow. I tyle. Standardowo, oprocz 
trybu dla pojedynczego Gracza, w ktdrym 
nalezy stawad w szranki z kolejnymi 
zawodnikami kierowanymi przez 
"komputer”, wypelniad powierzone 
zadania (np. stworz 2 laricuchy), ew. 
zagrad w Survival (do oporu), mozliwa 



Znak szczegdlny: nasycona, cukierkowa wr?cz 
grafika, aczkolwiek oszcz?dna w formie, pokraczne, 
budzgce wspolczucie postacie, infantylnodd do pot?gi 
n-tej. Niewazne. Liczy si? fakt. ze to gra bardzo 
rodzinna, w ktdrej 5-letni wnuczek moze wybic 
szcz?k? niedoslyszqcej babci. Polecam, chod mnie juz 
m?czy maglowanie tego motywu po raz dwa tysiace 
szescset dziewi?ddziesiaty siddmy. A moze dwa 
tysiace szeddset dziewi?ddziesiaty osmy...?D [hiv] 
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▲ Takie patenty bqdq 
wkrotce na porzqdku 
dziennym w FPS-ach. 

◄ Otojedenz 
przedstawicieli 
cyborgow - T'Lan. Wielki, 
twardy, fysy... Nie, to i 
nie to, o czym myslisz - k 
po prostu cyborg;). £ 



i wydan 



\ - j Colkiem nowatorskie 
Wjf I potqczenie gry FPP, 
w 0 j strzelanek z 

"celownikiem" (vide 
TIME CRISIS, rowniez 
NAMCO) z domieszkq bijotyki. 
Postawiono na spory reolizm, 
lak aby Gracz mogt wczuc sip 
"dobitnie" w rolp glownego 
bohatera. Odwzorowane sq 
dostownie wszystkie czynnosci 
wykonywane przez postac; widac 
nogi, rpce, a nawet "zwracanie 
pokarmu" (!). Fabulo jest 
zakrpcona jak polska 
polityka.n [m@jk] 

Ocena: 8- 

j Propozycjo dla ludzi 

JHj lubujqcych sip w 
HBK klimatath sci-fi. 

Niestety graficznie 
I odbiega znacznie od 
aktualnej czotowki gier, ale 
rownowazy to dobrq 
grywalnosciq i motywami 
odwofujqcymi sip do klasyki 
gatunku. Jest tu cos z ALIENS, 
HALF-LIFE'a i do lego ten 
innowacyjny system walki 
wpczD [Mazzi] 

Ocena: 7+ 



Koles budz^cy sig ze snu, 
amnezja, ratowanieswiata... 
Pierwsza mysl: "Gdzie 
kluczyki od mojego samocho- 
du?! Hm... jakie kluczyki, od 
jakiego samochodu?". 



kompletnie dobija. to brak jakichkolwiek, chocby najdrobniejszych 
> 1 ^ wskazowek, co robic, gdzie sip udac. Kilkakrotnie przyciglem sip na 
dobre i plutem sobie w brodp, ze nie czajp bazy. (...) Narzekam, 
narzekam... ale przeciez BREAKDOWN to dobra gra! Co mnie w niej 
urzekto, to cipzki klimat na pograniczu dreszczowca. Ucieczka przed 
rzygajqcym rakietami helikopterem. spotkaniaz Solusem (boss, kawat 
drania), psychodeliczne przebtyski pamipci, wyjpte jakby z innej bajki 
projekcje urnysiu Cole'a (wyimaginowany swiat), cyborgi wyskakujace 
"znikqd", przyttaczajpce otoczenie. No wlasnie - otoczenie. W wersji demo 
zapowiadalo sip bardzo dobrze, natomiast petna gra opiera sip na 
schematach: no stop podobne lokacje, przejscia, korytarze, wystroj wnptrz, 
kolorystyka. W ogole wszystko jest ponure i przygnpbiajqce. Jesli od gier 
pragniesz “entertainmentu" w skondensowanej formie, BREAKDOWN nie 
jest dla Ciebie. To gra dla tych maniakow, ktorzy cenip sobie porzgdng, 
powaznp fabulp. Faktem jest, ze to kolejny scenariusz, w ktorym ratujesz 
dwiat w skorze herosa i momentami chce sip ziewad, ale... Przy okazji 
zapowiedzi podniecatem sip faktem zobrazowania wykonywania przez 
bohatera wszelkich czynnosci, a raczej ruchbw kamery. I jest faktem 
niepodwazalnym, ze to w pewnym sensie fenomen, innowacja, aczkolwiek w 
pewnym momenoie robi sip cziowiekowi zle na samp mysl, iz podniesienie 
jakiegokolwiek przedmiotu wipze sip z koniecznoscip schylenia, podniesienia 
popierdotki i przytrzymania na linii wzroku, po czym wetknipcia do kieszeni. 



Solidny lylut w klimatadi $-1. Sdiiio, mfodia wrya, cyborgi 
komondosi, loboratoria i eksperymenty. I sporo strzelonia. 



Oprawa graficzna chod poczptkowo wydaje sip byd na poziomie. tak z czasem mpczy. 

Wspomniatem juz o fatalnej kolorystyce oraz designie otoczenia, napomknp zatem o pozostatych « 
aspektach. Animacja nie zachwyca plynnodcip (30 FPS-6w, ale tez nie rwie), nie odnotowalem 
zadnych efektdw specjalnych, zaS tekstury... coz, gdyby NAMCO nie podpisalo sip pod tp grp, 
pewnie nigdy bym nie uwierzyf, ze to gra spod igfy tej wlasnie firmy. Niestety. Klimat wysmienicie buduje I 
muzyka. Nie, nie jest fenomenalna, za to konkretnie wali w czerep. gdy zachodzi ku temu okazja (Dolby 
Digital 5.1 ). BREAKDOWN totytuf, ktorego nie mogp polecid "wszystkim jak led". Jesli juz, proponujp 
sipgnpd po niego entuzjastom 'przygoddwek z 
zakrpconp fabulp". Rzeczona gra ma chwile 
wzlotow i upadkow, momentami zaskakuje. 
wcipgajpc jak cholera, aby przez moment moglo 
zawiac nudp. Oklepane schematy przeplatajp sip z 
ciekawymi patentami, zajmujpcymi, zas poziom 
trudnosci zostal odpowiednio wywazony, dzipki 
czemu zaden los nie lyknie jej z rozppdu (ok. 8 
godzin zabawy). Tu trza kminid, opracowywad 
strategie, momentami wykazadsip zrpcznoscip. W 
podsumowaniu mogp smialo napisad, iz gra jest 
bardzo "japonska", zaadaptowana na rynek 
amerykaiiski/europejski, a nie na odwrdt.D 
PS. Ale*, o klorej celowo nie wspomniolem, budzi inslynkt ojcowski;). 
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I Y Pochmurna pogoda, 

IlLniiiannlK^ ewentualme noc. a Ty 

nagle znajduiesz w 

... srodku tego teatru 

potepiericow. Twoja 
glowna bronig jest spryt 
1 mozliwosc 
Sightjacku. czyll 
skanowania otoczenia 
w poszukiwaniu fal 
mozgowych. Odbywa 
si? to troch? jak 
otwleranie zamkow w 
‘ : **11 splinter CELL. 

#1 Wystarczy przejsc do 

' 5 odpowiedniego trybu 

("L2"). a nast?pnie 

^ wychylab lewa galk? 

w stron?, w ktorej moze znajdowac si? (np. 

kilkadziesigt metrow dalej) zagrazajaca Ci istota. Im 

precyzyjniej ustalisz kierunek, tym obraz na ekranie 

bardziej przejdzie od charakterystycznej, 

telewizyjnej mgietki do widoku z oczu namierzonego 

delikwenta. Teraz wystarczy walnac dowolny 

przycisk geometryczny pada. a na stale przypiszesz 

mu to uj?cie. Sightjack, 

obok samych historii 

kolejnych os6b, jest 

chyba najbardziej 

klimatycznym, 

nap?dzajqcym schizy 

motywem w 

FORBIDDEN SIREN. 

Aby przemknqc po 
terenach patrolowa- 
nych przez 
zwyrodnialych 
mieszkaiicow wioski, 
zwanych Shibito, 
musisz caly czas 
orientowac si?, co 
ktdry z nich robi. 

Poznawab zwyczaje, 
zachowania. tor 
ruchow. A to 
zdecydowanie nie jest 
normalny widok... 



zmiana bohatera prawie w kazdej z nich, brak jakiejs 
sensownej broni (“to nawet w FATAL FRAME mozna 
bylo atakowac aparatem" - tak myslatem), 
przeciwnicy w postaci chlopow grzebiqcych 
grabkami w ziemi... Tak poczulem FORBIDDEN 
SIREN przy pierwszym podejbciu. Wlaczylem ten 
tytut jednak drugi raz, w nocy, wiedz?c czego mniej 
wi?cej oczekiwac. I jakbym dostal kopa w nery. 
fcyknqlem panujacy tu system, a reszta potoczyla si? 
sama... 



ioska, ktora na skutek pewnego 
pot?znego rytualu zmienia swoje 
oblicze. Grzechy, kt6re maja bye 
zmyte. a jednak nie moga zniknab. 
Zamiast nich znika za to woda. 
Kataklizm niszczy nie tylko zwaly 
ziemi, ale i ludzkie umysly. Ci, ktbrzy 
przezywaja. juz nigdy nie maja 
zaznac spokoju. I to wlasnie zwiastuja pola ryzowe. 
ktore w Hanyuda nagle nasigkaja krwia- To zwiastuja 
rzeki plynac tu g?sta, purpurowa ciecza- To zwiastuje 
przerazliwy jazgot rozdzierajacy powietrze... Nadszedl 
czas. Wszystko zamilknie. B?dzie slychac tylko jedno. 



"Umrzesz za wszystkich i za siebie. Wiele razy. Alt 
to bpdzie za malo. Bo kazdy jest slaby. Nikt nie ma 
sily, by oprzec sip wolaniu." 



"Ci. ktdrzy przeszli na 
drugp stronp, 
wymazali uczucia. 

Zanurzyli sip w 
odrptwieniu. 
pamiptajpc jedynie 
rulynp codziennych. 
teraz juz bezcelowych 
czynnosci. I tylko 
bliskosc ludzkich istot 
przywraca im 
namiptnoid... 

Namiptnosc 
zabijania. " 

Op?tani Shibito to nie sa zwykle zombiaki. 
Poczgtkowo spotkasz stwory przypominajace ludzi, 
tylko ze o podartych i brudnych ubraniach, 
zabloconych kapeluszach, okaleczonych twarzach, 
nienaturalnych gestach. Obserwowanie ich przy 
pomocy ich wtasnych oczu (lub oczu przechodza- 
cych obok pot?piencow) budzi dziwne wrazenia - 
jakbys podgladat zakazane, niedost?pne dla ludzi 
miejsca. Nawet. wydaloby si?, zwykle ttuezenie 
mtotkiem w blach?. czy wbijanie motyki w ziemi? 
wyglada tutaj nienaturalnie i zlowieszczo. 
Szczegolnie biorac pod uwag? belkot wtascicieli 
owych przedmiotdw oraz swiadomobb do czego za 
moment moga one posluzyb. Ginac od sierpa 



Setki laknacych krwi istot. Dziesi?c mniej lub 
bardziej zdezorientowanych, grywalnych postaci. 
Trzy dni zaraz po dziwnym trz?sieniu ziemi, Jedno 
nazwisko. Na tym opiera si? FORBIDDEN SIREN, 
Na pomyslowosci Keiichiro Toyamy, kolezki 
majacego na koncie rezyseri? pierwszej cz?sci 
SILENT HILL. On wrzuci Ci? na uliezki i tereny 
zalesione zlowieszczej, japonskiej wioski. On 
kilkadziesiat razy b?dzie wymagal przedostania si? 
przez jej okreslony wycinek do podanego punktu. On 
kaze Ci przyjgc na swoje barki losy zagubionego 
ksi?dza, wbcibskiego chlopaka, nauczycielki 
obciazonej rodzinna tragedia. pewnego siebie 
profesora, starego mysliwego, zapatrzonej w swojg 
urod? reporterki i kilku innych... Niektorzy z nich w tej 
podrozy na zawsze zmienia swoje oblicze. niektorzy 
nie b?da potrafili pogodzic si? z przeszloscia. 
niektbrzy wykaza si? poswi?ceniem, niektorzy 
wr?cz odwrotnie. Brzmi ciekawie? A to tylko lekka 
zach?ta do sprawdzenia pojawiajacych si? tu, 
bardzo klimatycznych "brudnych” filmikow, 
odnajdywania zapiskow i wykonywania ciekawych, 
takze pobocznych zadari. Bo w Hanyuda ani obecne 
trz?sienie ziemi nie bylo pierwszym, ani zamieszku- 
jace wiosk? rodziny nie sa przypadkowe... 



Pita 
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przecinajgcego Ci szyje, czy topaty 
miazdzacej czaszke, jakos mniej spokojniej 
bfdziesz patrzyl na ekran po ponownym 
podjeciu misji... Ze niby widniejgce na nim 
czyjed zdeformowane r$ce i sciskane 
przedmioty maja sugerowac rutynowe 
naprawy. plewienie grzadek? Na pewno. To 
raczej bezmyslny trans, potezne obtqkanie. 

Na czysto humanoidalnych stworach sie 
jednak nie kohczy, bowiem wraz z postepem 
ich deformacji zaczynaja one przypominac 
ludzkie pajqki z wytamanymi szyjami czy 
dziwne, latajgce pokraki. A gdzied tam czeka 
jeszcze roplejacy stwor. bedacy mozgiem dla 
pozostalych. I nie tylko on... Trzeba przyznac, 
ze mieszkancow wioski wyposazono w 
ciekawy design, dobra animacje ruchow, 
szkoda tylko, ze jakosc pokrywajgcych ich 
tekstur to raczej druga liga. Za to patent z 
wrzuceniem dlgitalizowanych twarzy buduje 
mocny, nienaturalny efekt. Przesadzona, 
dziwna mimika twarzy pasuje do tych istot 
rewelacyjnie. Troche gorzej ma si? sytuacja z 
normalnymi postaciami, bo potraktowane tym 
zabiegiem wygladaja czasem komicznie. 
Chtopaczek krzywigcy si? na tysiac 
sposobow podczas jednej z rozmow, 
przetracajacy oczami na wszystkie strony 
wyglgda jakby bardzo potrzebowat skoczyc 
do kibelka. Tak samo zresztg jak mloda 
babeczka starajgca sie zagrac przerazenie. 
Ot. kwestia japohskich pseudo-aktorow. Ale 
technicznie sam efekt jest naprawd? ciekawy i 
godny rozwinifcia. 

"Strach - on sparalizuje Twoje cialo i 
zablokuje umysl... Jesli jednak znajdziesz w 
sobie slip, by go oswoib, poczud jego rytm, 
stanie sip on Twoim najwipkszym sprzymie- 
rzehcem. Jesli go zwalczysz, odrzucisz - 
zginiesz. " 

Czy to przedzierajqc si? przez zdewastowane 
szyby starej kopali, czy biegajgc z latarka po 
lesie. czy w mglisty dzieh kryjqc si? w 
wqskich przesmykach miedzy budynkami - 
czuc b^dziesz jedno. Panike- Czfapiqce 
gdziei na granicy widocznosci istoty 
przewazajq sita oraz liczebnoscig, a 
meustanne czajenie si? i wyczekiwanie na ten 
jedyny, odpowiedni moment napina nerwy. 
Dobrze wiec, ze developer przygotowal mase 
ciekawych zadart pozwalajgcych troche 
wymanewrowad przeciwnikow. A to w 
bagazniku samochodu odszukasz flare 
dymng i wetkniesz ja w beczke petna drewna, 
przyciggajgc tym samym kolezke blokujacego 
most. A to napelnisz kanister benzyna i 
uruchomisz generator swiatta (szkoda, ze nie 
niesiesz go jak w MANHUNT - powoli, 
chlupotem paliwa przywolujqc oprawcow). A 
to znowu przywiazesz sznurek do wentylatora 
i drewnianej szafki, by obracajgce sie smigla 
pociggnefy mebel, wywotujgc tym samym 
spory halas. A to w koricu 
wlejesz gorzafe w kaluze do 
ktdrej dochodzi prad. by 
zwabic niq jedna z 
grozniejszych maszkar. 

Sympatycznie... 

Zagadki sg wiec dodd logicznie rozplanowa- 
ne, wymagaja wpadniecia na wlasciwy trap 
(w czym pomaga mapka z zaznaczonymi 
istotnymi elementami). ale dzieki temu 
przynosza sporo satysfakcji. Poziom 








Wei MANHUNT i 

zabierz z niego 
czqsc z kryminali- 
stjj oraz sadyetycz- 
nym zadawaniem 
smierci. Co 
zostanie'P Strach, 
spora bezbronnosc, 
paniczne ucieczki, 
nerwowe wyczekiwa- 
nia... Z te| bazy 
wyetartowato 
wtasnie FORBID- 
DEN SIREN. Co 

c/ekawe - odrzuconq 
ofoczkq fyknqf 
recenzowany dalej 

THE SUFFERING. 



Dobry wieczor. Straz Miejska. 
To bpdzie 50zf mandotu. 






trudnosci dodatkowo wzrasta. kiedy za 
Toba podazq sterowana przez konsole 
postad. Jednak to wlasnie wtedy klimat 
rozgladania sie na wszystkie strony, 
szybkiego przebiegania i krycia sie po 
krzakach rozsadza ekran. Tym bardziej ze 
mozesz wydawac proste polecania pokroju: 
"podazaj za mna”. ”st6j", "uciekaj" oraz 
“ukryj sie". Akcja, kiedy jako ksiadz 
schowalem sie z laseczka w starej, 
zardzewialej komorce blokujac drzwi. a na 
zewnatrz szalalo trzech potepiehcdw, na 
dlugo zostata mi w pamieci. 

Shibito strasza nie tylko dzikimi pogoniami 
za Toba. ale i wydawanymi odgfosami. 
Wystarczy wejsc w ich mozgi. by ustyszec 






jak cos niesktadnie mamrocza, charcza 
przy kazdym ruchu, bulgocza wciagajac 
powietrze przez obrzekniete gardta... 
Motywy, gdy wygiety w pokracznej pozie 
stwor na Twoj widok podniesie trzymana 
motyke, zaczynajac opetanczo chichotad, 
skrzeczed, albo wydawac dziwny, dfugi 
pisk nie pozwoli Ci spokojnie ustad. 
Gwarantuje. Tym bardziej jesli akurat nie 
bedziesz dysponowaf zadna namiastka 
broni. Z drugiej strony udalo mi sie kilka 
razy najzwyczajniej w swiecie usmiad, 
kiedy zginafem w skorze mlodziutkiej 
babeczki probujac wydostac sie z 
opuszczonego domostwa. Na pozegnanie 
sfyszalem bowiem jej ostre pojekiwania 
oraz basowy, zdyszany charkot stojacego 
obok wiesniaka. Jednoznaczne skojarzenia 
z pewna klasa filmow, przy catym 
szacunku dla powagi tego horroru. jakos 
nie mogly mnie opuscic. Nie zmienia to 
jednak faktu. ze FORBIDDEN 
SIREN ma jeden z bardziej 
schizujacych. nietuzinko- 
wych podktadow dzwieko- 
wych w historii horrorow na 
p S2 . » 



Animacja poslaci wypoda bardzo naturalnie i 
jest zalezna od budowy ciala kazdej z nich. Zwrot 
uwage na bieg dziewczynek - typowo japohski styl, 
nhe nbpl 



Digitalizowane twarze wygladajq ciekawie, ale 
japonscy aktorzy pojechali z mimikq. Morda z gatunku: 
mama mnie tlucze patelniq. 
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"Ziemia raz nasqczona krwi? b?dzie 
chciata jej wipcej i wipcej. To budzi 
lych, ktdrzy zyjq pod spodem. A przed 
nimi nie ma ucieczki..." 

Choc cz?sto biegasz z pustymi r?kami. 
zdarzy Ci si? luzacko oprzed na 
ramieniu strzelb?, wyciggac przed siebie 
pistolet, ewentualnie machac samocho- 
dowym kluczem, kijem czy pogrzeba- 
czem... A jednak mimo uzbrojenia 
pojawiajgcego si? w wybranych misjach 
(szczegolnie w dalszej cz?sci gry), 
nadal b?dziesz czul si? bezbronny, l, 
zaszczuty. Bezposrednie konfrontacje ; 
sg bowiem mocno ryzykowne, amunicja 
nie pozwala na ostre wymiatanie, a w 
przypadku strzelby system namierzania 
wrogow zajmuje sporo czasu (widok 
FPP oraz zoomowanie). Dzi?ki temu 
jedyne na co sobie pozwolisz, to 
ostrozne wpatrywanie si? w tereny 
przysloni?te mrokiem lub mgtg i powolne 
stawianie krokow naprzod. Bo Shibito 
nie dajg si? zabic, jedynie ogluszyc na 
jakis czas. Z drugiej strony akcje 
pokroju puszczenia po szynach 
ci?zkiego wozka, czy podpalenia 
wylanego paliwa choclaz na 
chwil? umozliwiajg zamian? r6l i 
cieszenia oczu widokiem, kiedy to 
niedawni mysliwi wpadajg w 
Twoje pulapki. A po£niej i tak 
b?dziesz musiat uciekad. 

Zdaj? sobie spraw?, ze FORBID- 
DEN SIREN nie jest latwg pozycjg 
skierowang do szerokiego odbiorcy. 

To, co dla jednych buduje jej chory, 
poczgtkowo chaotyczny klimat, dla 
innych moze bye barierg nie do 
przeskoczenia. Jakby tego bylo mato 
po dziewigtej misji doswiadezysz 
zap?tlenia, poiegajgcego na 
wrzucenie Ci? w juz rozegrane 
epizody. Po co? Aby zrealizowac 
omini?te wczesniej, poboczne 
zadania, czy doprowadzic do 
altematywnego zakohezenia 
(dziatanie jedng postacig moze >. 

zmienid sciezk? innej). To pomaga I 

zrozumiec, a w konsekweneji pchngc 
tabul? w dotgd zablokowane rejony. Do 
tego zagrywka z przymusowym 
powracaniem w miejsca, ktore 
niedawno jak najszybciej i z duzg ulgg 
opusciles. dla mnie zawodowo 
podkr?ca atmosfer?. Nie zmienia to 
jednak faktu. ze powtorki leveli utatwily 
spraw? developerom. ktorzy nie musieli 
siedzied nad nowymi projektami. Nie 
mowige juz o wydluzeniu czasu gry. 

Kolejny tatwy kgsek dla programistow, to 
sam system misji. Pozwolit on ekipie z 
SONY na zamkni?cie terenu dzialan w 
poszczegolnych. ograniczonych 
wycinkach catej wioski. Nie sg one 
specjalnie male, ale o zaawansowa- 






Dla /echizoli 

PE poleca 



Oto ranking, nie tgle 
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surwival-horrorow, co 



gler na konsole nowe| 
_ generaeji. [myszaq] 
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Fotbiddon 2It«n (PS2) 
SitotHi»3(PSZ) 

Fatal Ftatne Z l PS2 ' . 

Eternal Darkness (GC) 

I Project Zero (PS2] 

Manhunt (P22) 

I Resident Evil IGC] 

Resident Evil Zero IGC 

Ghosthunter ^ ■ 
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nych, rozleglych sceneriach 
obejmujgcych np. pot Hanyudy 
mozesz od razu zapomnied. 
Zdewastowane budynki, nierdwne 
drogi, ledne pagorki, tereny skaliste, 
dose niepokojgco wyglgdajgca 
szkola. brudne polacie 
dachow. cod na 
ksztalt szpitala - 
owszem, to wszystko 
ma niezly design, 
ale... Z technicznego 
punktu widzenia 
oprawa przy tak 
ograniezonym polu 
dziatart wypada tylko 
przyzwoicie. Jakod 
tekstur pozostawia 
sporo do zyezenia, a 
wykorzystujgc uci?cie 
widocznosci (mgta/ 
noc) mozna bylo 
spokojnie pokusic si? o bardziej 
szczegolowe, bogatsze w 
polygony lokaeje. I jakis 
zaawansowany system cieni! 
Szkoda, ze tego zabraklo. bo 
widad, ze graficy mieli potenejat - 
efekt snopa latarki, przy ktdrym 
non stop krgzy kilkanascie 
muszek. czy pol uprawnych 
skgpanych we krwi robig 
wrazenie. 



"Kazdy lubi zabijad. Potrzeba tylko okolicznosci i 
czasu, aby si? o tym przekonac." 

Wbrew szumnym zapowiedziom SILENT HILL nie 
zostal pokonany. Stalo si? natomiast cos innego. 
FORBIDDEN SIREN otworzyl nowg furtk? na polu 
konsolowych 
horrorow. Pokazal, 
ze mi?dzy genialng 
seri? z KONAMI a 
RESIDENT EVIL 
mozna spokojnie 
cos wcisngc. I to 
cod z oryglnalnym 
pomyslem, 
wykorzystujgce 
wprawdzie 
sprawdzone 
patenty (zombiaki, 
motywy przekrada- 
nia rodem z 
MANHUNT), ale w 
nowej otoczce, z unikalnym charakterem. I dlatego 
jestem pelen szacunku dla Keiichiro Toyamy. Jego 
najnowsze dokonanie. mimo wad. ma bowiem 
naprawd? moeny klimat. wysoko wpisujgc si? na 
tablicy tytufdw z chorymi, schizujgcymi zagrywka- 
mi. A ze akurat ja lepiej czuje si? jako jeden, 
zwalisty bandzior, niz zahukany ttumek. to Inna 
sprawa (zapraszam dalej. do recenzji THE 
SUFFERING). Trzeba przeciez jakos odbic sobie 
to przytloczenie, ten zakr?cony japohski scena- 
riusz, prawda?D 



Story, tom loseczko z krzokoch czeko, sprzedosz mi swoje 
pole ryzowe i jest Twoja. Tylko si? tq szmotq na ryju owiii. 



Wiesniocy w brudnych, slomkowych kopeluszach lo podstawowi 
przetiwnicy. Chodzq loKim krokiem, jokby taly dzieii no troklorze jezdzili. 



Policjanci w Honyuda to cholernie pomyleni 
kolezkowie. Ale dlo soke zrobiq wiele. Hmmm... 
Wolka przy uzytiu broni krotkiej jest mozliwo, o 
qq ile nie mo w tolej bondy zwyrodnioltow. Ciosy 
JO zodajesz w zaleznosci od sity nocisniqtia przytisku. 
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PORBfDDEN SIREN 
OPIS PRZEJSCIA 



snojpera i oayszczo 0 drog? do wyjicia. Aby w pefni 
wykonac misjp, udaj si? jeszcze do szybu nr 5 i zmieri 
zwrotnic? lorow (tuz obok zo zeloznq bromq jest rowniez 
wngko, gdzie wysfartzy dotknqd srubg, aby 1 o wkr?(iio si? 
w otwor). No koniet podqzaj w miejste, gdzie zoslol 
polrqtony zombie. Powinien lorn lezec klucz (Gate Key), 
zabierz go i otworz bram? opodol. Zejdz schodomi w dot i 
kieruj si? w lewq strong. Koniet poziomu. 

MISJA# 7, DAY 1 12:00 
BOHATER: KEI MAKINO 

ZADANIE GtOWNE: Dolrzyj do drogi HIRASAKAI. 

ZAOANIE 000AIK0WE: Znojdz okryty klutz i zniszcz 
klodk?. 

Grosz ksipdzem, lok wi?t jestes bezbronny. Szybkim 
Iruthlem biegnij z dziewaynq no wprost do koiico drogi. 

No skrzyzowoniu min zniszaonq tholup? i wejdz do gory 
po schodoch. Drog? tamuje duzo skola, wespnij sip no jej 
szczyt i wciqgnij na got? dziewtzynp. Dolej jest moly otlorz 
(Small Shrine), gdzie doj komendp 'Hide!' i losko 
przypadkowo znojdzie story klua. Tui obok koplitzki 
musisz podniesc z ziemi kamieii i uderzyc nim w klodk?. 
Zejdz ze wzniesienio i szybko biegnij w lewq strong. 
Noprzetiwko zniszaonego mostu wejdz na skorp? i 
wciqgnij tom Twojq komponkp. Tuz obok stoi zombie ze 
strzelbq; Irzeba si? szybko uwinqc i wejst no kolejne 
wzniesienie. Niestety, przy probie wtiqgniptio noszej 
pociesznej kobielki, niewiosta troci pewnost siebie i 
ucieko. A Ty sam zmierzasz do wyjstia. 

MISJA,# 8, DAY 1 03:00 
BOHATER: SHIRO MIYATA 
ZADANIE GtOWNE: Ucieknij z doliny JANOKUBI. 

ZADANIE DODATKOWE: Wkrgc srub? we wnpce. 

Na wstppie podnies z ziemi lolarkg. Biegnij przed 



lylnych drzwi domu Rokkoku. Drzwi sq wqsko uchylone, lylko 
Risa si? tom wcisnie i odblokuje drzwi frontowe. Teraz juz lylko 
obejdz dom i wejdz do srodka, zabierz ze sobq dziewczyn? i 
udojcie sip razem nod "krwistq" rzekp. 



MISJA# 4, DAY 1 05:00 
BOHATER: KEI MAKINO 
ZADANIE: Dolrzyj do drogi KARUWARI. 

ZADANIE DODATKOWE Zamroz mokry rptznik w lodowce i 
znojdz ling. 

Podqiaj powoli w strong schodow (nojlepiej kutojqt), 
wlqa wizjg i zorienluj sip, jakie sq schematy poruszonio 
si? marlwiakow; wybierz odpowiedni moment i przeilizgnij 
sip tom, gdzie tzekalo no Ciebie ponno w 2 misji 
(pdlnocny rog Cafeterii). Polem udaj si? w strong Rite shop 
(w schylonej pozycji, oby nie zauwozyl G? zombiok 
stinajqty rosliny). Teraz idziesz noprzetiwko luki mipdzy 
dwoma budynkami (Barbershop i Ishikowo’s House) i tu 
slojesz blisko sciony fryzjero, poniewoz no dachu owego 



MISJA# 12 -> 6 

ZADANIE ALTERNATYWNE: Dolrzyj do drogi DOUSOJIN STONE. 
Poznajesz storuszko i tunel? Tak, to ten sam poziom z 6 
misji. Wykonaj wszystko jak uprzednio, a z do momentu, w 
ktorym zejdziesz po sthodoch tuz przy wyjstiu. Teroz mozesz 
wejst do srodka chatki (poprzednio drzwi byly zamknigte) i 
zabrot kilol. Wrotosz z powrotem no klotkp sthodowq (tym rozer 
wthodzisz Iq drugq ■ 
belonowq). Trafisz 
no zeloznq bramp, 



na donym telu i wyoslrzyc tym somym "odbior wizjP wtiskomy 
jeden z przydskow X • ■ lub A 
W opisie pominqlem szaegolowy sthemol sterowonio, bowiem 
jest on w colotci dostgpny podczos samej gry po wtisnigciu START 
a nastppnie ■ 

Wszystkie mozliwe oktjeAomendy wykonujemy wtiskojqt A; 
wybieromy czynnosc, o nastppnie potwierdzomy wybor X. 

Aby pomyslnie zokoritzyc misjp, wystorczy wykonot ZADANIE 
GtOWNE; natomiost bardzo istotne jest rowniez ZADANIE 
DODATKOWE. Zodanio le majq to do siebie, iz sq niezbpdne do 
ukoiiczenia niektorych z kolejnyth misji (np. przeslowienie 
zwrotnity Akirq umozliwia w przysztosci pthnipde wozko przez 
Nooko), niekiedy aby je zaliczyt (dotyczy zadoii z save-pointem), 
nolezy przejsc donq misjp bez slraty zytio (poniewoz po 
kontynuowaniu gry z save pointo gra przestaje pamigtac 
wykonone dodotkowe zodonio). 

Po pierwszych 9 misjoch nostqpi tzw. "zopgtlenie” (loop), 
niektore z kolejnyth misp bgdq sig powtoaac. Nie jest to jednak 
w 100% deja vu, bowiem misje te majq olternotywne 
zokorttzenia (ZADANIE ALTERNATYWNE), o to za tym idzie, 
mozno wykonot ezynnosci, ktore uprzednio byly niedostgpne 
(jest to rtiwniez dodotkowo szanso, oby zdobyt przedmioly/ 
wykonac zadonio, ktore wtzesniej umknply noszej uwadze) i 
dzipki lemu popthnqt oktjg do przodu, odblokowujqt wtzesniej 
niedostgpne misje. Notomiosl po 19 misjoch otrzymosz STAGE 
SELECT, gdzie mozesz dowolnie wybierat misjp do dokohtzenio 
(zwrot uwog? lylko na jasnoniebieskie trojkqty przy misjoch, le 
bowiem symbolizujq zodonio wykonone w polowie). 

Wigkszosc lokatji podojp z uwzglpdnieniem mopki (w nawiasie 
np. Well), tok wipe jesli nie mozesz odnolezt jokiegos miejsto - 
uzyj mopy! (SELECT). Uwaga! No mopie nie mo zoznotzonej 
Twojej obecnej pozycji, jest tylko miejste stortu i w mipdzyczosie 
zoznotzane sq odwiedzone pomieszczenio i zablokowane 
przejscio. 

(Numerocja misji jest umowna ■ dla potrzeb opisu) 

MISJA# 1. YESTERDAY 23:00 

BOHATER: KYOYA SUDA 

ZADANIE: Ucieknij przed oiicerem polieji. 

Biegnij szybko w strong pobliskiego posterunku, otworz drzwi 
(X). Wewnqta zabierz kluezyki samochodowe ze slolu. Wyjdz z 
budynku i za pomotq kluezyka otworz drzwi auto, odpal silnik i 
wdrogp... 

MISJA# 2, DAY 1 02:00 
BOHATER: KYOYA SUDA 

ZADANIE GtOWNE: Rozem z HISAKO YAO dotrzyj do drogi 
KARUWARI. 

ZADANIE DODATKOWE: Znojdz klucz do schowko. 

Wdsnij L2, oby wejst w ston "wizji', teroz skieruj onaloga ku 
gorze, zoboczysz swiat oezyma niewiosty stojqiej naprzec'rw. Przy 
schodoch ponownie wejdz w jej umysl i zoaekoj, oz Ci? 
przywola (w migdzytzosie mozesz pokusit si? o zdobycie klutza 
do schowko, ktory znajduje sip tuz przy telefonie no rogu 
budynku Tobacconists"), podqiaj dalej i wykonuj kolejne 
poletenio (kucoj, wylqczaj lotork? ■ gdy Gp o to prosi). Gdy 
dotrzesz do przystonku outobusowego (Bus slop), wejdz no jego 
doth i wciqgnij tom swojq komponkp. Biegnij dalej, za thwilp 
dotrzesz do koiico levelu. 



mipdzyczosie wolqc mlolkiem w scion?). No murze 
Barbershop widoezny jest rowniez nap'is 0705, zopamiploj 
go. W odpowiednim momencie, gdy zombiok uderzo 
mlolkiem, wejdz do budynku noprzetiwko (Ishikowo) i 
nastppnie do pokoju, w ktorym znajduje si? mognetofon. 
Wlqcz sprzpl i przewiii do momentu, w ktorym no liezniku 
pojowi sig liezbo zopisano wczesniej no muae. 

Wlqa odtwoaanie, glos 

na tosmle wypowie m 

losowo 4 cyfry. Numer 

ten taebo wpisat pay 

szopie zomkniptej na 

klodkp, znojdujqcej sip 

napneciwko sciony z 



kilofo, o drzwi stonq 
otwqrem. Dolej mosz 
wzniesienie, 
podciqgasz si? i 
koniet misji. 



MISJA# 13 

BOHATER: IIAOKO MIHAMA 

ZADANIE GtOWNE: Dotayj do doliny JANOKUBI. 

ZADANIE DODATKOWE: Znajdi kart? od biblioteki. 

Kieruj sip do tunelu 3, omijojqc wszystkie zombiaki. Bpdqc 
w srodku, przyaaj sip no zombioka, ktory patroluje ow tunel. 
Gdy sip odwroci, wez klucz lezqcy no ziemi. Wyjdz z tunelu i 
biegnij do Custodian’s Shack, tej somej, w ktorej ostotnio by! 
kilol. Kluczem otwdrz drzwi i zabierz lezqcy no stole pislolet. 
Wyjdz, uslyszysz lomot, wowczas ponownie wejdz do srodka 
body, no ziemi bgdzie lezol klua. Teraz udaj sip do Siren hut 
i wlqcz syren? alormowq (zwobi wszystkie zombiaki, wipe 
uwozoj). Szybkim ppdem wbiegnij do tunelu 5 (uzyj niedowno 
znolezionego kluaa, olwierajqc bromp od tunelu), po drodze 
strzelaj do notrptnych zombie. Pod koniet tunelu jest wozek, 
ktory nolezy popthnqt. Rozppdzony wozek oczysci teren od 
zwabionyth w poblize torow zombiakow. Wejdz teroz z 
powrotem do tunelu 3, przejdz do samego kotita, przy drzwiath 
lezy torba szkolno. Wewnqtrz znojdziesz library Cord. Aby 
zokoiiczyt misjp, udaj si? do wyjstia z tunelu I. 



szopy zobiea rpanik 

oroz ling, o polem biegiem wrot do lylnich dawi kofeterii. 
Wewnqta budynku podlqtz zamrazork? do gniazdka. 
Nastppnie zomoa rgcznik pod kronem. Wrot do 
zamrozarki, otwoa jq i wloz do srodka mokry rpunik. 
Teroz juz wystaruy w szybkim lempie dobiec no przystonek 
oulobusowy i identyeznie jak w 2 misji zakoriayt etap. 



MISJA# 5, DAY 1 08:00 
80HATER: KYOYA SUDA 

ZADANIE GttiWNE: Rozem z MIYAKO KAJIRO dolrzyj do 
drogi TABORI. 

ZADANIE DODATKOWE: Znojdz srubokrgl i wkrpc srub? we 

ZADANIE ALTERNATYWNE: Znojdz grobowiec rodzinny 
TAKEUCHI. 

Wez ze sobq dziewczynk? i biegnij przed siebie 
(slaraj sip za bardzo nie odbiegac od niej, bo niewiasla jest 
slepo i mozesz jq zgubic). Po wyjstiu no otwarty teren 
kieruj sip no lewo (ujaysz unoszqty sip dym), po dwoth 
wspinoakoth dotaesz do wygoslego ognisko, o w nim 
znojdziesz pogaeboa 



MISJA# 14 

BOHATER: TAMON TAKEUCHI 

ZADANIE GtOWNE: Wyeliminuj "ihodzqcy" mozg SHIBITO. 
ZADANIE DODATKOWE: Znojdz ksiqikp. 

Biegnij w dot konionu do polkyjnego radiowozu. 

Wejdz do srodka, 
obok siedzenia 
kierowey 

znojdziesz naboje. 

Teraz czas 
rozprawic sip z 



silniko i dwdeh kdl zamachowych (zo siotkq). Wyjscie z 
domu koiiczy misjp. 

Sruby (ktorq nolezy wkrga'c) szukoj niedoleko rzeki, zo 
moslem.idqcpoklodce. 

MISJA# 9, DAY 1 04:00 
BOHATER: RISA ONDA 

ZADANIE GtOWNE: Ucieknij z opuszczonego domu. 
ZADANIE DODATKOWE: Znojdz zaposowy klucz i wkrpc 
Srubg we wnpce. 

Niedoleko miejsca stortu znojduje si? budo dla pso 
(Dog House), wewnqta znojdziesz sznurek do lotawcow 
(Kite Set), a tuz za niq, przy scionie, zoposowy klua. 
Nastppnie kieruj sig do puszki z bezpiecznikami (Circuit 
Breaker) • nojlepiej dookolo posiodlosci, bo z drugiej 
strony potroluje jq zombie (sq dwie puszki - wybierasz I? 
polozonq na potnoc ■ drugo jest zomknipto). Wlqaosz 
prqd i idziesz do kuchni (Kitchen). W rogu kuchni 
znajduje si? ukryta kladka (a pod niq moly posqg, kryjqcy 
w sobie znonq "srub?"). Teroz podchodzisz do zlewu i 
przywiqzujesz jeden koniet sznurko do wentylotoro, drugi 
notomiosl do kredensu (Cupboard). Pozostaje jedynie 
wlqayc wentylator i brae nogi zo pos. Nojlepiej sthowoj sip 
zo budq psa i zaczekaj.az przewrbci si? kredens; to 
zamieszonie zwobi strazniko bromy - a Ty b?dziesz miec 
drog? wolnq do ucieczki. 

MISJA# 10 -> 4, DAY 1 02:00 

ZADANIE ALTERNATYWNE: Znojdz woolkg HISAKO. 

Tak, to nie zludzenie, ta misja juz byla, z tym ze 
teraz dostppne jest olternotywne zokoiiczenie, ktore 
nolezy wykonot, oby pthnqt aktjp do przodu. No 
poczqtek biegnij ile s'd w nogach do 
kawiarni (Coffeteria), na lylach obok butli 
gazowych znojdziesz 18- litrowy kanisler. 

Teroz w rownie szybkim tempie musisz si? • U| 
znolezt pay szopie (nopaeciwko stiany z : 

tyfromi 0705). Na dachu szopy znojduje 
sip chuslka HISAKO, aby jq dosiggnqc, 
podstow na ziemi? konister. 



zombiakiem, 

■mozgiem" 
pozoslolych 
poczwar. Boss 

poruszo sip bardzo szybko, ole nie mo zadnej broni, mozno go 
iotwo poznoc po tym, ze jako jedyny z marlwych ma lolorkg. 
Ksiqzkp znojdzie Yoriko, jesli uprzednio ukryjesz jq w Slone 
Cove. 



MISJA# 15 -> 3 

ZADANIE ALTERNATYWNE: Wysluthoj komunikatu z wiezy 
przeciwpozarowej. 

ZADANIE DODATKOWE: Odkrpt zowor sciekowy. 

Ponownie deja vu? - bynojmniej, z tym ze teraz dochodzi 
nam nowe zadanie. Coly etap sprowadza si? do ogluszenio 
snojpera, ktory slrzeze pietzolowicie dostppu do wiezy i zowort 
sciekowego pay aece. Klua do kl6dki zomykojqtej zowor 
znojduje sip no cmenloau na grobie. Na poczqtek otwieramy 
zowor (pod drewnionym mostem), o nastppnie powlorzomy 
znony sthemol z misji 3 (dom KAWASAKI). Na koniet 
wthodzimy po drobinie no wiez? przeciwpozarowq (Fire Tower). 



Za pomotq mapy udaj sig do Iron Fence i potraktuj zomek 
od bromy z nowo nobytej broni, a stanie ono otworem. 



MISJA# 3, DAY 1 02:00 
BOHATER: TAMON TAKEUCHI 

ZADANIE GtOWNE: Razem z YORIKO ANNO dolrzyj do drogi 
KARUWARI. 

ZADANIE DODATKOWE: Waut zombie do studni. 

No poczqtek wylqcz latark? i wlqcz "wizjg". Odszukoj w 
niej umysl kolesio ze strzelbq, zatzekoj az jego wzrok utkwi no 
drewnionej wiezy strainitzej - wowaos szybko biegnij w prowo, 
az zoboczysz most Za mostem po lewej stronie jest sludnio 
(Well), wyciqgnij z niej wiodro. Noslgpnie, wspinajqt sig 
pagorkomi, kieruj sip do domu Yoshimuro. Ze srodka zabierz 
zepsute radio i z owym godzelem wrot do studni. Wloz radio do 
wiodro. Teraz taebo sip ukryt, nojlepiej ist no koniet 
drewnianego mostu i zaczekot oz zombiok zostonie zwobiony 
Irzoskami rodia. Gdy podejdzie do studni, podbiegnij szybko i 
strzel mu w piety. Mozno pokusit sip jeszae o ogluszenie 
snojpera no dachu, w tym celu wejdz na doth domu KAWASAKI 
(ntopol), wskoa no pobliskie poddosze, potem no doth i no 
kolejny dom tuz zo naszym wrogiem, podejdz kawalek w gorp i 
bgdziesz miet snojpera jok no wideltu. Po "egzekucp” szybko 
zejdz z dothu i skrpt w lewo, dojdi do glownej drogi, zowoloj 
dziewtzynp i rozem z niq juz no spokojnie podqzajcie do koiico 



kanalu (to tez uczyii) i obok rury z pajgczynq wejdz po 
schodoch, na gorze znojdziesz grab. 



MISJA# 6 , DAY 1 12:00 

BOHATER: AKIRA SHIMURA 

ZADANIE GtOWNE: Dotrzyj do drogi HIRASAKAI. 

ZADANIE DODATKOWE: Zmieri zwrotnic? toru S i wkrpc 

srub? we wnpce. 

Tym razem dla odmiany wcielosz sip w postoc 70- 



jest na dachu!, pozosloli wychodzq z wnpk od drzwi). Po wejdz do Rokkaku's house z pomotq Risy. 
oczyszczeniu sobie drogi, udojesz sig do malego schowko Biegnij do kofeterii bocznq drogq (zo Fire 

(Siren Shock) i zobierosz Wirecutters. Z nozyeomi udojesz shock i Rice Shop). W smielniku (przy 

si? do szybu nr 3. Po uporoniu si? z martwym straznikiem, bramie od kawiarni) znojdziesz mlotek. 
jednym ruchem przetnij kabel, Irzymajqcy wozek i pchnij Teroz idz w strong zejscio nod rzekg i zdejmij 

go. Rozppdzony wozek udeao w niewidoeznego do tej pory snojpera, aojqcego si? no szopie. Udoj sip do 




■ ■ ■ ■ ■ ■ P ■ QPIS FORBIDDEN! SIREN 



MISJA# 16 

BOHATER: REIKO TAKATO 

ZADANIE GtOWNE: Ucieknij ze szkoly w loworzystwie z 
HARUMI YOMODA. 

ZADANIE DODATKOWE: Otrzymac w prezencie swieczk? od 
HARUMI. 

Wez ze sobq dziewczynk? i wybiegnij z niq z 
biblioteki. No zewnqtrz wiqa olorm, to zwobi zombie, 
slrzegqcego klolkp sthodowq. Teraz szybko wbiegasz do 
pomieszaenia noprzeciw i przejsciem pomipdzy klosomi 
kierujesz si? do klotki schodowej. No schodoch zejdz tylko 
do polowy i zotzekoL oz zombiak no dole wyjdzie z klosy i 
wejdzie do WC. Szybko wbiegnij do klosy po p-owej (3-4) i 
koz dziowtzynce schowac si? w malej szalie (optja Hide!). 

Teraz drzwiami obok klosy wybiegasz no korylarz i szybko do 
Faculty Room. Po krotkiej scente wez klucz (obok okno, no 
sloliku). Molo do ci swieak? (jesli uprzednio ukryles jq w 
szofce). Zoslaw dziecko w pomieszneniu, o sam kieruj si? do 
soli gimnostycznej (Gymnasium), W rogu soli jest zejkie do 
piwnicy (Cellar), znojdziesz tom lorn. Wychodzqc z powrotem 
no sal?, trolisz no dyrekloro szkoly, potraktuj pona kilko rozy 
lomem, podnies klutz, ktory zgubi przy upodku i wrocaj do 
Library. W bibliotete spolkosz dziecko, ktore tom w 
miedzyczasie si? schowolo. Wrocajcie razem do Faculty Room 
(uwago! dyreklor juz oprzytomniol), wylom lomem 
zabarykodowone okno i spokojnie idz na "wagary" :) 

MISJA# 17 •> 11 

ZADANIE ALTERNATYWNE: Zdobqdz nolotnik. 

Biegnij do kawiarni, otworz zamrazalnik i wyjmij 
rpcznik, noslppnie poloz r?cznik koto swinki-skarbonki, 
kloro lezy obok na stole. Postow swinkp no r?aniku i 
uciekaj w lewq strong do skrzynek po nopojach. Po chwili 
rpcznik si? rozmrozi i swinka spodnie na ziemip. Halos 
przywolo zombioka - politjanla, ktory pilnowol w kawiarni 
notatniko. Szybko wejdz do srodko i zabierz nolotnik. 

MISJA# 18 

BOHATER: KYOYA SUDA 

ZADANIE GtOWNE: W loworzystwie MIYAKO KAJIRO 
ucieknij z opuszczonego domu. 

ZADANIE DODATKOWE: Znojdz butelk? Soke. 

Klutz, ktAry musisz znolezt, znojduje sip w wonnie w 
loziente. No drodze slojq 2 zombiaki, pierwszego obij „z 
kija”, o drugiego z pistoletem „wytzekoj”, oz wejdzie do 
pokoju i nowet zamknie zo sobq drzwi (!). Wejdz do lozienki, 
wypust wodp z wanny i wez klucz pozostoly no dnie. Teraz 
szybko po schodoih no 2 piplro. Wejdz do pierwszego pokoju 
po ptowej i otworz biurko znalezionym klutzem. W 
szufladzie znojdziesz kombinetki. Trzebo ith uzyc no oltorzu 
(Buddist Altar). Przelnij drul no oltorzu, otworz go i wyjmij 
kluczyk. Teroz szybko sip odwroc, bo za pletomi wyskoczy z 
podlogi zombiok. Zolotw go i razem z Miyako, zejdzcie do 
dziury i wyczolgajtie sip z domu. Teraz uderzaj do Storage, 
ktore olworzysz kluaem z oltorza. W srodku znojdziesz 
butelk? Sake. Na koniec biegnij do Cottage i srubokrplem 
wymontuj tom obudowp w puszte z korkami. Wylqcz swiatlo i 
mozesz kierowac si? do wyjscia zo bramp. 

MISJA# 19 -> 13 

ZADANIE ALTERNATYWNE: Dolrzyj do doliny JANOKUBI po 
uprzednim zniszczeniu wszystkich wrogow. 

Sprawa prosta - przejdz ponownie misjp, tok somo jok 
13, upewniajqt sip przed wyjsciem, ze wszyslkie thodzqce 
zwloki sq nieprzytomne (90% misji zolotwio wozek). 

Od lej pory olrzymujesz dostpp do STAGE SELECT, mozesz 
dowolnie wybierac misje do dokoriczenio. Ponizej prezentuj? 
przykladowy schemat, w jaki mozno ukoiiczyc najszybdej gr? 
(pomiptaj ze, wypelnione allernatywnych zodon mo wplyw no 
odkrywanie kolejnych misjil). 



Kei Makino 




m 



DAY 1 - 2:00 

BOHATER: KYOYO SUDA 

ZADANIE ALTERNATYWNE: Znojdz list. 

Olej task? i biegnij przed siebie, zaraz obok schodow no 
gorze jest wejscie (w 2 misji bylo zomkniple, teraz jest 
otwarte). Wejdz tom, a noslppnie po prawej na doth szopki, 
gdzie lezy ow list. 

DAY 1 - 20:00 
BOHATER: TAMON TAKEUCHI 
ZADANIE ALTERNATYWNE: Znojdz zogubiony przedmiot 
YORIKO i zobij "chodzqcy" mozg SHIBITO. 

Biegnij sam do Small Shrine i oddaj strzol w stronp klodki 
od oltorzyka. Po otworciu znajdzie sip legitymacja Yoriko. 



Teraz wykohcz "mozg" jok w 14 misji i po sprowie. 

DAY 1 • 16:00 

BOHATER: AKIRA SHIMURA 

ZADANIE GtOWNE: W loworzystwie YORIKO ANNO dotrzyj do drogi 
HIRUNOTSUKA. 

ZADANIE DODATKOWE: Znojdz zdjptie Akiry. 

ZADANIE ALTERNATYWNE: Wykonaj misjp w tzosie krotszym niz 
1:55 sek. 

Na wstppie od rozu wlqa celowonie. Zjedz w do! telownikiem, 
po chwili no ekron wbiegnie dziewayna, a zo niq dwo zombiaki. 
Ustael oprawcow i zejdz w dot po drobinie. Udaj sip do domu 
Yoshimury i zabierz ze sobq Yoriko oz zo drewniany most (Wooden 
Bridge), a slqd kieruj sip na drugi prostopodly most. Zo chwil? 
zoatakuje snajper, musisz wyslat dziewtzynp joko przynplp. 

Snojper strzeli w jej kierunku, odwrotojqt sip od Ciebie. W tym 
tzosie trzebo sip szybko wychylic, wycelowoc i polnqc mu w leb. 

Teroz wolamy dziewayn? i zmierzomy w lewq stronp do 
Hirunolsuki. (Zdjptie znojdzie Yoriko, jesli uprzednio sthowasz 
jq pomipdzy budynkami KAWASAKI/TAKAYA S.) 

DAY 1 - 04:00 

BOHATER: RISA ONDA 

ZADANIE ALTERNATYWNE: Znojdz krzyz Mono. 

Idz no drugq stronp budynku, tom, gdzie mozno si? wspiqt 
no gorp. Wejdz na bolkon i sipgnij do doniczki po lopatkp. Wez jq 
i zejdz no dot. Udoj sip w okolite stawu z krwislq wodq, obok 
krzotzkow zatznij kopot, o znojdziesz krzyz. 

DAY 2 -10:00 

BOHATER: TAMON TAKEUCHI 
ZADANIE GtOWNE: Zobij snojpero. 

ZADANIE DODATKOWE: Znojdz gumowy wqz. 

ZADANIE ALTERNATYWNE: Zopomiptoj Akirp. 

Wejdi po schodoch i biegnij wzdluz barierek az do wiszqtego 
mostu, znojdziesz tom konister z benzynq, ktorym oblejesz ow 
most, a noslppnie go podpolisz. Teroz wrotoj zygzakiem wzdluz 
mostu komiennego i probuj postrzelic snojpero. Zoanie utiekoc, 
oz dolrze do ptonqcego mostu i nie bpdzie juz mial drogi 
ucietzki. Teraz tylko pozostoje wykonayc Akirp i zebrot gumowy 
wqz (lezy obok Small shrine). 

Allernatywnc zodanie moina wykonoi, przethodzqt jesztze raz 
ten etop, pod worunkiem, ze Yoriko znolozlo zdjptie Akiry w 
jednej z poprzednich misji. 

DAY 1 - 02:00 
BOHATER: REIKO TAKATO 

ZADANIE AIJERNATYWNE: Odblokuj wyjscie przetiwpozorowe w 
soli gimnastytznej. 

Wszystko identyanie jak w misji 16, z tym wyjqtkiem, ze 
po walcc z dyreklorem w soli gimnostycznej nolezy wejst po 
drobinie i odblokowac drzwi no koiicu korytorzo. 

DAY 1 - 22:00 
BOHATER: NAOKO MIHAMA 
ZADANIE GtOWNE: Ucieknij ze szkoly. 

ZADANIE ALTERNATYWNE: Znojdz ksiqzk? (Library, 2 piplro). 

Zejdz z podwyzszenia po drobinie i poslrzelaj do pojqkow. 
Wyjdz z soli i kieruj sip no 2 piplro, ze wzglpdu na borykady 
musisz przechodzic klosomi. Idz do drzwi no koiicu korytorzo. W 
srodku zabierz cyrkiel szkolny i wroc do pomieszaenia Iqczqcego 
sol? gimnostyanq ze szkolq (gymnostic storeroom). Za pomocq 
cyrklo wyjmiesz klucz spod desek w podlodze. Teroz idz do drzwi 
przy schodoch na 2 piplro i otworz je kluczem, wejdz do lego 
pomieszaenia i otworz nastppne dawi. 

DAY 1 - 03.00 
BOHATER: SHIRO MIYATA 

ZADANIE ALTERNATYWNE: Znojdz buty pielpgniorki. 

Buty leiq przy zejiciu z mostu w krzakoch po lewej stronie. 

DAY 1 - 22:00 
BOHATER: RISA ONDA 

ZADANIE GtOWNE: Ostrzez MIYATA i MAKINO przed 
nadchodzqcymi wrogami. 

ZADANIE ALTERNATYWNE: Znojdz obroz z oniolami. 

Obroc si? szybko i uciekaj no schody, zoaekoj lorn, oz 
"zmulowono siostra' pojdzie sobie i skrpci w nastppny korytoa, 
wowaos zejdz no porter i w Storeroom wez porosolkp. Wrocoj z 
powrotem no piplro i paec'isnij si? paez drzwi. Rozwol pajqki, 
udoj sip dolej zo zokrpt i proslo. Polem zejdz po schodoch i wlqa 
olorm. 

Alternalywnym celem jest tutaj znolezienie obrazko z oniolami. 
Podobnie jak zo pierwszym razem musisz zoaekoc, az 
pielpgniarka "sobie pojdzie". Wowczos biegniesz do gasnicy i 
czekosz, oz mutant wroci. Wledy uzywosz gasnicy i przechodzisz 
obok oslepionej "piguly", idziesz do pokoju na wprost korytorzo i 
wychodzisz no zewnqtrz budynku, trzebo tu odblokowat zsyp. Gdy 
lego dokonosz, wrocosz do pokoju 101 i saqgasz koldrp z lozka. 

DAY 1 - 17:00 

BOHATER: T0M0K0 MAEDA 

ZADANIE GtOWNE: Ucieknij z HIRONOTSUKA. 

ZADANIE ALTERNATYWNE: Ucieknij z HIRONOTSUKA w czosie 
krotszym niz 1:55 sek. 

Bez zbpdnych kombinacji, wylqczasz lalarkp i biegniesz na 
"thamo” przed siebie, a noslppnie w prowo na skrzyzowaniu drag ■ 
bez obawy, umorlaki sq lok type, ze nowel Cip nie drosnq. 



DAY 2 - 00:00 

BOHATER: REIKO TAKATO 

ZADANIE GtOWNE: Pomoz HARUMI YOMODA uciec z 
KARUWARI. 

ZADANIE DODATKOWE: Znojdz koset? i zdejmij homulec 
rpczny w opuszaonym samochodzie. 

ZADANIE ALTERNATYWNE: Zopol lotornie w odpowiedniej 
kolejnosci. 

Wejdz do pobliskiej budy i wez zopalniczkp lezqcq no 
beace, noslppnie udoj sip razem z Harumi do zelaznej 
bramki i zoslaw jq tom. Som wejdz do konalu i no jego 
koiitu zdejmij z golpzi klucz do opuszaonego samochodu. 
Wr6e po dziewczynkp i razem idzcie do Abonded Cor. 
Najpierw wez z wnplaa koselp, a noslppnie zwolnij 
homulec rpczny. Teroz idz w stronp wyjscia, po krotkiej 
scente szybko biegnij do cysterny, najpierw wcisnij 
klakson, a noslppnie odkrpc zawor z benzynq i podpal 



DAY 2 18:00 

BOHATER.TAMON TAKEUCHI 
ZADANIE GtOWNE: Podejmij Irop Yoriko. 

ZADANIE DODATKOWE: Znojdz iglp. 

ZADANIE ALTERNATYWNE: Znojdz album. 

Uwago na poczqtek! Oszczpdzoj amunitjp, bo 
moze jej zabraknqc no boss al. Idz w lewo i dolej do gory po 
schodoch, o noslppnie caly czos prosto i zo Security office w 
prowo do somego koiica. Teroz klolkq schodowq zejdz w d6t, 
oz do Basement Enteronce. W piwnicy udaj si? Equipment 
Room i wez stomtqd szczypce. Wrocaj no somq gorp i dojdz 
do izolatek (Isolation Rooms). Interesuje Cip oslotnio 
"kwotero", w ktorej znojduje sip klua przypipty taiicuchem 
- poszea obrpcz szaypcomi, wez klucz i idz w stronp, gdzie 
zoczynol sip etop. Naprzetiwko ostatnich sthodow uzywosz 
niedowno znolezionego kluczo i omijojqc zombiaki 
schodzisz po drobinie przy pomniku. Otwierosz drzwi i 
czeka Cip kohcowo walka ze "zmutowanq pigulq”. 

Album znojdziesz w Reference Library. No poczqtek udoj 
sip do toalety dlo mpzayzn. Payfqtz do kronu gumowy 
wqz i wystow go zo okno. Teroz zbiegnij do toalety ponizej i 
wloz wqz do krolki pod oknem. Teroz let no gorp, odkrpc 
wodp i ponownie no dot - gdzie wyplynie klucz . Idz po 
schodoch no gorp i paez dawi na wprost schoddw, nastppne 
otworz kluczem, dojdziesz do niedostppnego wczesniej 
korytaao; iglp do gromofonu znojdziesz w Director's Office, 
nalomiast album jest w pokoju obok. 

DAY 1 12:00 

BOHATER: KEI MAKINO 

ZADANIE ALTERNATYWNE: Znojdz przedmiot upuszczony 
paez T0M0K0. 

Calosc przejdz jak misj? 7 az do momentu, gdy 
dziewayna ucieknie. Wowczos szybko obroc si? i wejdz w 
umysl zombioko, ktory pojowi si? znikqd (?). Sledz go, oz 
do momentu, gdy dojdzie do swiqtyni i olworzy ktbdkp no 
kod (zoboaysz joko jest poprowna kombinacja). Teraz wroc, 
wejdz od tylu chatki (paez kaoki) i otworz drzwi. W 
srodku znojdziesz legitymocj? T0M0K0. Teroz kieruj sip do 
HIRASAKAI. 

DAY 2 06:00 
BOHATER: T0M0K0 MAEDA 
ZADANIE GtOWNE: Dotrzyj do Kosciola. 

Od miejsca startu biegnij w stronp cipzarowki (klorq 
niegdys zwolniles z homulco rpcznego), wskocz na jej doth 
i dolej schodami do lokacji “Church". 

DAY 2 01:00 

BOHATER: KYOYA SUDA 

ZADANIE ALTERNATYWNE: Znojdz kos? wbitq w scion?. 
Przejdz ponownie misjp 18 i luz przy somym 
koiitu, gdy wylqaysz swiatlo, ukryj si? i zoaekoj, oz 
zombie zointeresuje si? zosilaniem i otworzy dawi od 
magozynu. Wowczos wejdi do jego srodka i 
obejrzyj scenkp. 

DAY 2 15:00 

BOHATER: HARUMI YOMODA 
ZADANIE GtOWNE: Ucieknij z 
opuszczonego domu. 

Wejdz w umysl "martwej malki" i 
zaczekaj, oz pojdzie do kuchni. Teroz wyjdz z ™ 
szofy i oslroznie udaj si? do kuchni, biorqc l 
niej klucz. Wycofoj sip i obserwuj cork?, az 
wejdzie do swojego pokoju. Za pokojem cotki 
wejscie - olwoa je kluczem i wyjdz no zewnqta. 

Wyjdz no bolkon i gdy z niego zejdziesz, kieruj sip 
do bromy wyjfciowej. Za bramq spotkosz znonq 
nouczycielkp, klora 'Troth?" sip zmienilo - musisz 
przed niq uciec, wykonujqc rundkp wokol posia- 
dlosci i z powrotem wbiec paez bromp. 

DAY 2 - 20:00 
BOHATER: KYOYO SUDA 
ZADANIE GtOWNE: Rozem z Yoriko przeszukaj 
"gniazdo". 

ZADANIE ALTERNATYWNE: Stworz przejstie dlo 
Horumi. 

Za schodami sktgc w prowo i ubij 



zombioko. Wejdz no doth budki, o z niego na leren 
kolejnego budynku. Aby otworzyc furtkp, uderz w 
zamek 3x. Idz dolej przed siebie, oz dolrzesz do zejscia w 
dot drabinq. Na dole wyjdziesz za plecami "snojpero" - 
zolotw go i zawolaj Yoriko. Idzcie rozem wnptaem 
kofeterii, o nostppnie za Rice Shop, no beace, 
znojdziecie pilp. Teroz z powrotem i paejscicm pomipdzy 
kowiorniq a sklepem ryiowym, i dolej w prowq stronp. 
Zoslaw dziewtzynp i som wejdz po drobinie na Rre Tower, 
gdzie zalatwisz drugiego snojpero. Droga wolno, wejdz no 
podwyzszenie naprzetiwko Rre Tower i wciqgnij tarn 
pannp. Teraz pozostoje paeciqc deski zogrodzojqce 
przejstie. 

Drugie zodonie polega na otworciu scieku obok 
paystanku autobusowego lomem (do zdobycio w domu 
pay schodoch w loziente). 

DAY 2 00:00 

BOHATER: SHIRO MIYATA 
ZADANIE GtOWNE: Pokonoj MINA ONDA. 

ZADANIE DODATKOWE: Otwoa mpski WC i znojdz 
kolek. 

ZADANIE ALTERNATYWNE: Zdobqdz lolk? ofiornq. 

Zobij sexy-siostrp. Wyjdz no korytoa, biegnij do 




klotki schodowej i wejdz niq no gorp. Biegnij na wprost 
(w mipdzyczosie popchnij drzwi). Wejdz do Security 
Office i wez jaaeniowkp. Zbiegnij w dol schodami i 
kieruj sip do Dispensary, gdzie znojdziesz klucz. Teroz 
wrocoj na poaqtek levelu i otworz drzwi do piwnicy. 
Wejdz do Mortuary; wyjmij gwozdzie z Irumny, otworz jq, 
o na koniec wyciqgnij kolek ze zwlok. W Storage 
znojdziesz klua do toalety (mozno jq teroz otworzyc). 
Pozostoje 0 si? udoc do boilerowni no tytulowq walk? z 
bossem. 

Lolk? ofiornq znojdziesz w przejsciu pod pomnikiem (no 
zewnqtrz budynku). Aby odwrocic uwogp snojpero, wauc 
joaenidwkp do Garbage Chute. 

DAY 2 - 07:00 

BOHATER: KYOYO SUDA 

ZADANIE GtOWNE: Zobij "mozg" Shibito. 

ZADANIE ALTERNATYWNE: Znojdz rewolwer. 

Biegnij za wiszqcy most i zabiea zopalniczkp. 
Teraz wrocoj do samochodu i go podpol - to odwroci 
uwogp wszystkich pojqkow w tym rejonie i bpdziesz mogl 
ze spokojem zajqc si? "mozgiem". 



wylqcz prqeT Teroz biegnij do ?uddl_e"^i wlej w koluz?^ 

i wtedy wlqcz z powrotem zasilanie. 

DAY 3 -12:00 
BOHATER: KEI MAKINO 

ZADANIE GtOWNE: Zobij "mozg" Shibito. 

Holes ukrywa sip no fire Tower, najszybdej 
dostaniesz sip tom, skoaqc po dochoch. 

DAY 3 -00:00 

» BOHATER: HARUMI YOMODA 

ZADANIE GtOWNE: Ucieknij z "gniazdo". 
yg ZADANIE DODATKOWE: Odblokuj dawi w 

* domu Kondo. 

No rozdrozu przestaw znak i 
zoaekoj, oz zombiak pojdzie w prowq 

I stronp, jok nokazuje mu staolko, Ty 

tymczosem pojdz w lewo i przeslizgmj sip 
wnpkqwplocie. Idz dolej przed dom Kondo 
Family i wczolgoj si? na jego posiadlosc. 
Odblokuj dawi i obejdz dom, znojdujqc 
' ocie. Dolej na 
e Bag of toughs, 

•j sip za scianq i 

idz za rog i 3-ktolnie paeaolgaj si? 
pomipdzy wnpkami. Teroz trzebo 
wyprowodzic petzajqcego wrogo no most, 
ktory pod jego cipzorem sip zatopi. Opodal 
mostu znojdziesz ostolniq wnpkp, paez 
ktorq sip przeczolgoj, wejdz po schodoch i 

(Butcher) i na wprost do drogi (to 
Harayadori). [M@jk] 



i IV * koleinep.zeisciewplocie.Dol. 

irki jest wprost wlqcz na szafie Bag of 

*nolrz. ukryj si? zo scianq i zoczekaj, 

smiech zwobi zo 
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wanych intelektuali- 
st6w. No chyba, ze 
lubisz schylac si? po 
mydlo. 



Posing kfgmi- 
nalista z wyro- 
kiem smiefci, 
ciqzki jqzyk, 
potqzna dawka 
brutalnoeci... To 
Iqczg THE 
SUFFERING i 
MAMHUMT. Wa 
tgm jednak 
podobienetwa siq 
koriczq, a 
Torque zaezyna 
krwawy i glosng 
pochod... Zreszlq 
jak z fakim 
ryjern rnogtby siq 
czaic po kqtach'P 



A iednak wspoiwi?zii' < j 

problem. Wlasciwie 
spotkasz ich j? 

przewazme w dwoch 
lormach - albo jako 

bolkow mogqcych Ci ; ' 

pomoc (o czym 

albo |ako bolkow - 

wyrzucajqcych swoje 

jelita na medomyta 

posadzke (o czym j 

teraz). Oto bowiem na 

trz?siema ziemi ekipa z ■ 

Twojego bloku smierci 
zostaje momentalnie 
rozcztonkowana. Ty 

uwalniasz si? z celi i ruszasz w rajd do bramy gtownej, by dose 



SCHYLAJ Sl^, BY DOBIC, NIE PO MYDtO... 

Jako Torque trafiasz do wi?zienia. Wi?zienia, jakie 
stanowi zaklad penitenejarny Abbott (o najwyzszym 
wspblczynniku samobojstw), wi?zienia, jakie sama 
w sobie tworzy wyspa Carnate, na ktorej osadzono 
ow kompleks. oraz, a wtasciwie przede wszystkim, 
wi?zienia wtasnego umystu. Torque nie jest milym, 
normalnym kolezkq. To zwalisty i wsciekly bydlak, 
ktory albo lypie na wszystko spode tba, albo 
wtasnie miazdzy komus zebra. I dlatego gratem nim 
z taka przyjemnosciq. I dlatego Ty tez b?dziesz. 
Owszem. THE SUFFERING to horror (motywy 
straszqce na najwyzszym poziomie), ale od razu 
mowi?, ze to horror z drugiej strony osi, totalne 
przeciwienstwo FORBIDDEN SIREN. Tutaj po 
prostu si? nie chowasz, nie kurezysz wqttego ciata 
w ciemnosciach. Tutaj rzucasz si? z siekierq na 
stado trzykrotnie od Ciebie wi?kszych popapran- 
cow, niknqc w plqtaninie mi?sa i ostrzy, by za 
moment wylonid si? z niej, b?dqc umazanym krwiq 
od stop do glow. Bo tak wtasnie opowiesc ekipy z 
SURREAL SOFTWARE (developer) TRZEBA sobie 
serwowad - bez kompromisdw, z dzikq furiq. 
Wi?zienie Abbott to nie jest miejsce dla niezdecydo- 



a Dzwi?k, kiedy odrqbujq Ci glow?, 
podobno jest szybki i urwany. 
Przeszywa Ci? od razu i od razu 
znika. Niewazne, czy stalo si? to 
za posrednictwem ostrza, rury wylatujqcej z 
rozp?dzonej ci?zardwki, czy np. zardzewialego 
szpadla. Najpierw jest dzwi?k, zaraz za nim 
wkrada si? paralizujqcy bol, a potem 
przychodzi spokoj... Torque czul to wszystko 
dokladnie. Wszystko poza spokojem. I choc 
jego glowa ani na moment nie opuscita karku, 
czul, jakby mu jq odrqbano. Dzwi?k rozrywa- 
nych dzieci i zony uderzal o sciany pokoju... 
Bol pulsowal wewnqtrz ciata, wewnqtrz 
czaszki, jakby za dalekq zaslonq... A pdzniej 
byla cisza. I krew na jego r?kach. Ot?piaty 
szybko trafit do aresztu, a pozniej do celi 
dmierci. Jego rodzina zostala zamordowana. 

On to zrobil. Podobno. Sam niewiele pami?tat. 
Ale juz wkrotce mial sobie wszystko 
przypomniec... Juz wkrotce spodziewal si? 
znalezd odpowiedz... Najpierw jednak to 
miejsce miato dla niego zadanie. Najpierw 
jednak czekato CIERPIENIE. 



szybko przekonad si?, ze oprocz trz?sienia ziemi Abbott nawiedzito 
cos jeszcze. Straznicy w ulamku sekundy wciqgani do szybdw 
wentylacyjnych, zmasakrowane ciata lezqce na biurkach, 
czolgajqce si? kadlubki, okaleczone zwloki wrzucone przez okno... 
Liczba denatow poddanych najrozniejszym egzekucjom zdecydo- 
wanie przekraeza w THE SUFFERING standardowq norm?. I 
dobrze. Poczqtkowe wprowadzenie do akcji (zdewastowane 
lokaeje, krwawe slady, opustoszale korytarze, dziwne charkoty) 
solidnie wstrzqsa synapsami odpowiedzialnymi za nerwowosc 
organizmu. A po pierwszym spotkaniu oprawedw zaezyna si? juz 
konkretna masakra... v y 



OKO ZA OKO" - I CAtY SWIAT OSLEPNIE 



Z kirn walczysz? Tego dokladnie zdradzac nie b?d?, bo fabuta 
sama dobrze rozwija ten wqtek (spotkanie w wiktorianskiej, 
opuszczonej posiadlosci). Nie mog? jednak powstrzymac si? od 
fizyeznego opisu maszkar, bo nie powstydzilby si? ich nawet 
SILENT HILL. Jesli zatem uwazasz to za spoiler POMIN TEN 
AKAPIT. Ja wrzucam wyliczank?: zasztyletowanie, dekapitaeja, 
wstrzykni?cie trucizny, powieszenie, rozstrzelanie przez pluton, 
usmazenie na krzesle, pochowanie zyweem, zagazowanie, 
zjedzenie przez szczury, spalenie... To wtasnie wyplywa z ich 
ksztaltow - cierpienie. Zdeformowani pot?piency z gtowami 
usztywnionymi metalowq konstrukcjq, ostrzami zamiast ndg i rqk, 
potrafiqcy chodzid w paj?czej pozycji (takze biegac po scianach 
czy suficie) albo wirowac wokol wtasnej osi w serii ci?c... 
Skrzeczqce pokraki wyjmujqce strzykawki wklute w ich plecy i 
usilujqce wbid Ci je w gardlo... Wielkie bydlaki ze zmasakrowanymi 
czaszkami, wyjezdzajqce spod ziemi na nieociosanych palach, 
majqcy wrosni?te w cialo lufy karabinow... Przegnici, spasieni 



Przeblyski wydarzeii, cielska potworow przytlaczajqce Ci? nagle i rownie nagle znikajqce, dzieci wolajqce o pomoc... Torque 
pewnosci to lok do korica si? wydarzylo i to dzieje si? teroz. Krwawy slad gdzies jednak prowadzi ■ lo wie dokladnie. 
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nadzorcy 
niewolnikow, 
ktorym szczury 
wyzerajg 
bebechy... Ryjqce 
pod ziemiq (takze 
pod deskami) 
stwory, owini?te 
ptotnem i 
lahcuchami... 
Zabrakto chyba 
tylko ekipy polamanej kotem, ewentualnie rozciqgni?tej 
przez konie. Design naprawd? robi wrazenie, a animacja 
swietnie oddaje ich chore zachowania. 

Samo Al wrogow nie zawsze zachwyca (miejscami 
bezmyslnie czekajq na Tw6j ruch), czasem jednak 
wrzucono im kilka ciekawszych zachowan. A to jeden z 
nich uderza ciatem w kuloodpornq szyb?, by powoli 
zwi?kszac p?kni?cie... A to drugi rysuje ostrzem po 
dcianie, wywolujqc charakterystyczny zgrzyt i snop 
iskier... A to wreszcie cata horda wpada np. przez 
oszklony dach, skaczqc po stalowych platformach i 
wywijajqc ostrzami. Wymiatanie za pomocq dwdch 
coltow, obzyna, karabinka typu Tommy, miotacza ognia 
z kanistrem, czy nawet siekiery zamienia si? wtedy w 
efektownq jatk?. Do tego pokuszono si? o nieco 
bardziej ztozone spotkania z sub-bossami. Ci ostatni 
darzq zresztq Torque'a dose specyficznym podejsciem: 
albo poczuciem braterstwa (skazany na krzesto wi?zien 
ktory podwiartowat swojq zon? przy jednym z widzeh, 
by moc zabrac jq ze sobq do celi), albo ch?ciq 
konfrontaeji (naczelny egzekutor), albo wolq dziwnie 



odpowiednim czasie kohezy si? smierciq, a po drugie: 
naduzywanie go prowadzi do specyficznego, dose 
powiedziec, mrocznego, zakonezenia. Dla petnego 
obrazu sytuacji dodam tylko, ze warto dotrzed do 
momentu, kiedy odnajdujesz lekarskq diagnoz? dr 
Killjoy’a. Jest ona niewqtpliwie ciekawa. 

Stan psychiczny naszego umazanego krwiq kryminalisty 
daje nie tylko mozliwosc wpadania w furi?... Swietnie 
robiq to tez atakujqce go od czasu do czasu glosy. 
Pojawiajq si? one wsz?dzie tarn, gdzie mozesz podjqc 
decyzj?: czy chcesz bye dobrym samarytaninem, czy 
wrednym, sadystyeznym bad-assem. Ot, spotykasz 
innego wi?znia i nagle slyszysz: “pomoz mu, sam sobie 
nie poradzi" (delikatny, kobiecy wokal), "to pasozyt, jest 
slaby, zabij go... zabij, zabij, zabij!" (skrzeczqcy, m?ski 
glos). Jak dla mnie megaklimatyczny zabieg! Sam 
kierujesz sciezkq, prowadzqcq do okreslonego 
rozwiqzania historii. A ta zta niezmiemie kusi. Rozwalid 
ryj straznikowi, ktory wyraznie do tego prowokuje, 
nacisnqd przyeisk, wtqczajqcy elektrowstrzqsy przy 
unieruchomionym policjancie, patrzed jak inny, potwornie 
okaleczony, podryguje i wykrwawia si? na smierd w 
izolatce... Ech, naprawd? ci?zko byd dobrym, 



sympatyeznym i nie zbijac babciom jajek koszykiem w 
markecie. 



jfM 



Wi?kszosc wydarzeii dzieje si? na Twoich oczach, jest 
prezentowanych w czasie rzeczywistym. Mato scenek 
przerywnikowych, mato rozluzniania si? i odpoczynku. 

W zamian za to, w czasie zwyktej eksploracji terenu, 
pojawiajq si? nagle jedno, dwusekundowe przebtyski: 
dom, miejsce zbrodni, twarze bliskich, zdetormowane 
postacie... W zamian za to styszysz rozmawiajqcych 
straznikow, obserwujesz akcj? na drugim (cz?sto 
niedost?pnym) planie, podezas stard dobiega Ci? 
monolog Twoich oprawcow, sprawdzasz uj?cia z kamer 
przemyslowych, podnosisz dzwoniqce telefony... W 
zamian za to w okreslonych miejscach wchodzi 
rozmycie obrazu i widzisz obok siebie swoich syndw/ 
zon?, ktorzy zaczynajq uciekac, prosid Ci? o pomoc, 
ewentualnie kulid si? przed cielskami wielkich 
stworow. Sam poruszasz si? w zwolnionym tempie, a 
po chwili postaci znikajq, a lokaeja wraca do normy... 
W zamian za to po prostu uezestniezysz w » 



Okaleczone maszkory potrafiq atokowac w sporyth grupath. 
Co ciekawe poszczegolne gatunki waltzq takze mi?dzy sobq 
(scenka na plazy miazdzy). 

Po ostrej przeprawie Abbott wypusci Ci? na zewnqtrz i 
pozwoli zwiedzit przylegajqce tereny. Ucieczka nie jest jednak 
lak prosta, jak zwykte wyjscie za bram?... Wiktoriariska 
posiadlosc ma klimaeik. 



Napotkane istoty to powyginana, zagadkowa eki- 
pa... Moznadowiedziecsigciekawych rzeczyczyta- 
jgc klimatyezny dziennik wrzucony w gi?. Za ich pro- 
jektodpowiadali ludzie praaijgcy przy "Predatorze" 
oraz"Obcym".Mito. 



pojmowanego leczenia (doktor o wszystko mowiqcym 
nazwisku Killjoy). Ironiq catego horroru jest jednak fakt, 
ze najwi?kszy potwor tkwi... w Tobie. Mierzyc si? z nim 
przyjdzie Ci przez catq w?drowk?. 

KAZDY Z NAS StYSZY GtOSY. 

KWESTIA TYLKO - JAK GtOSNO? 

Torque to z pewnodciq jeden z bardziej 
mrocznych bohaterow w historii gier video (no 
ale jak mogto byd inaezej - z takimi bakami?!). 

Za milczqcq, kamiennq twarzq kryje si? cod 
bardzo niepokojqcego... Wystarczy, ze p?knie 
w nim jakad granica, ze straci kontrol?, a 
budzi si? Bestia. W rozgrywk? wrzucono 
bowiem wskaznik furii, po przekroczeniu 
ktorego mozesz odpalic specjalnq transforma- 
cj?. Torque charczy, kilkukrotnie zwi?ksza 
swojq mas?, deformuje twarz, z jednej r?ki 
wyrastajq mu pokraezne szpony, z drugiej 
stalowe ostrze (patrz screen u gory)... 

Efekty dzwi?kowe, odgtosy stawiania 
kolejnych krokdw, sapni?cia, przeciwnicy 
rozrywani kilkoma ruchami pot?znych 
ramion - to wszystko sprawia, ze jesli gra w 
poprzednich momentach Ci? straszyta, tak 
teraz kompletnie wyzbywasz si? tego 
uczucia. Nagle to Ty jested towcq, a 
biegajqce naokoto mi?so - zniwem. Cena 
za takq swobod? jest jednak solidna. Po 
pierwsze: niewycofanie si? z tego trybu w 



vv, . 



"No to teraz poliezymy si? za wieezorne gaszenie swialef. Z takq 
fizjonomiq i takimi bakami to on faktyeznie nie miai szans na 
przekonanie lawy przysi?glyth... 




okiem Mazziego 



THE SUFFERING u|ql 
mnieswoim 



'!.*• — Wimatem lecz 

wyialkowo cpodoliala 
mi siq mozliwocd podejmowania decyzji 
o postqjrowaniu naszego bohatem. 
Slyszyrny szepczaee gtosy, Wore 
nakfaniajq nas do roznych rzeczy, 
widzimy migawki mtocznych wspomnieri 
z przesztosci. Po catej garnie 
pozytywnych bohaterow milo |est siq 
wcielid w postal mordercy i wejsc w swiat 
pieWelnego wiqzienia, majqc w rqku 
jedynie odwietiajqcq otoczenie latarkq i 
me do konca nafadowany gun. 
Przemierzajqc ciemne, zakrwawione 
piwnicp, slyszyrny swoj ciqzW oddecb i 
pfaczwidmowych ikied. Unikalny 
design potworaw 
to rniia 



zornbiakdwz serii RE i rozwinfqcie 
potwomosci znanych z SILENT HILL 
Gra nie (est innowacyfna, zas 
znakomicie operuje znanymi motywami, 



zraszajqc ezoio potem. Kawat solidnej 
raboty! SIREN z koiei wprowadza szeteg 
innowacji, Wore czyniq jq atrakcyjnq dla 
gracza, szuka jqcego swieiych wrazeri. 
Zaburzenie ciqgu fabulamego i 
mozliwosd gran/a Wlkoma postaciami 
ukazuje wydarzenia z roznych 



pcrspeWy w, pozwalajar Inpiej zrozutr iiec 

rozgfywa|Jjoe siq w rniaeteczku historie. 
Ba! Umiejqtnosc "sight|ack" pozwala 
spoglqdadna swiat oczymaczajqcych 
siqw mroku potwoidw. Mabiera to 

■ prawdziwie Wnowego charaWeru, a 

chwilami u|rzenie swoich plecow z 
perspektywy bestii, kfora wtasnie chce 
■H zadzgac Ciq oslrym narzqdziem, 

naprawdq wy wotuje ciarW. Ciemnosd, 
mgfa, deszcz i walka o przetrwanie w, 
npanowanym przoz „nioumarfe''hfislM>, 
rniasteczku to traumatyczne przezycie, 

■ tylko dla graczy o moenych nerwach. 
Osoby nieprzystosowane rnoga nie 
odnaleic siq w dwiecie gry, gdzie 
kornbinowanie i korzystanin r logo, co rm 
siq pod koputq jest waznlejsze od 
bezrnyslnego prucia z giwer. 



H Zdecydowanie jest to pozycja dla 



koneserow gatunku, autentycznie 
straszna. Gdybym rniat jednak 
zdecydowad siq tylko na jednq z tych 
gier, oddajq swoj gtos na THE 
SUFFERING. 2IREM tez prezentuje siq 
znakomicie, ale z czystym sercem 
powiem, ze ty m razem SONY przegiqto. 
Granie w samotnosci po ciemku z 
podkrqconqglosnoscia to masochizm i 
szarganie sobie nerwow. Podziat na ievele 
i zabawa w wykonanie "mis ji" rdznymi 
postaciami jednak do mnie nie hafia. 
Stawiam na spojnq fabuiq i dynamizm, 
a taWe rozczionkowanie spowalnia akc|q i 
... nuzy. 

The Suffering: ?+ 

F. Sirren: 7+ 



design przeciwnikow 
dzwifk 



FI«m*lhrow«r 



Siren czy 
Suffering? 









scenkach, ktore moglyby bye nieinteraktywnymi przerywnikami. Klimat 
naprawdq ostrej psychozy dociera wi?c do Ciebie bardzo wyraznie. 
Wqtpliwosci, co tak naprawd? zrobil Torque, drqzq czach? juz po 
pierwszych dwoch rozdziatach opowiesci. I - uwierz mi - to cholernie 
motywuje do jej rozwiqzania... 

DOBRZE JEST PATRZEC NA ZtO... I StUCHAC! 

Kompleks Abbott z jego sal? natryskow, pralniq, boiskiem, czytelnig, 
barakami straznikow, czy piwnicami po prostu trzeba zwiedzic. Nie 
wspomn? juz o pobliskim cmentarzu, terenach lesnych, spalonym domu, 
opuszczonym zakladzie dla oblqkanych, czy plazy. Wprawdzie jakosb 
tekstur nie powala (ot, przyzwoita robota), tym niemniej cz?sc lokaeji 
oferuje ciekawy design oraz sporq szczegolowosc (wn?trza pomiesz- 
czert). Nie sposob tez nie wspomniec o zaawansowanych efektach 
swietlnych (nieodzowna latarka, flary, miejscami sugestywne poswiaty 
bijqce ze scian czy podlog) oraz mozliwosci swobodnego przelqczania 
uj?cia "zza plecow" na widok "z oczu". Z raeji mocno strzelankowego 
charakteru ulatwia to rozgrywk? (np. headshoty eliminujqce odradzanie 
si? maszkar w pbiniejszych sekcjach), cho6, o dziwo, kamera TPP 
sprawdza si? bardzo dobrze. W ostrej jatce pomaga zorientowac si?, kto 
i z ktbrej strony wycina Ci pluca. Gorzej jest juz z animaejg, ktdra na 
PS2 potrafi miejscami przyeigb. Jednak to nie w kwestii technicznej tkwi 
element przyciggajgcy wzrok do THE SUFFERING. Jest to bowiem ch?c 
sprawdzenia kolejnych lokaeji, zobaezenia kogo i w jaki sposob tarn 
wybebeszono, bycia swiadkiem kolejnych, chorych zdarzen. Wszystko 
to sprawia, ze przedstawiony tu Swiat odbiera si? z duzym zaciekawie- 
niem. Motywy takie jak obserwowanie naczelnika bawiqcego si? w 
egzekucj?, dr Killjoya prowadzqcego pokaz "chirurgii", czy w ogole 
sprawdzanie podglqdow z kamer przemyslowych to niezle schizo. 



Bez dynamieznie zmieniajqcej si? muzy, niepokojqcych 
podkladow i, przede wszystkim, przestrzennego dzwi?ku, THE 
SUFFERING stracilby sporo ze swojej niepokojqcej otoezki. 
Klimat gry skuteeznie podkr?ca tez dokument o historii 
amerykahskiego wi?ziennictwa, poparty zdj?ciami z opuszczo- 
nego, zdewastowanego kompleksu penitenejarnego. Koles 
opowiadajqcy o tym, ze w XVII wieku w USA stosowano 
system jednej wielkiej hali pod nadzorem (wrzucano do niej 
wszystkich - nastoletnich ztodziejaszkow i kobiety, pedofilow i 
masowych mordercow), by pozniej zamienid go na male, ciasne 
izolatki i totalny zakaz odzywania si? (brak rozmow, brak 
kontaktu wzrokowego z kimkolwiek np. przez 20 lat!) wywotuje 
naprawd? spore wrazenie! Szkoda, ze pozniej wchodzi akeja 
rodem z “Nie Do Wiary". Co nie zmienia faktu, ze material i tak 
6wietnie uzupetnia samq jatk?. 

BURZA MOZGOW W RZEZNI. 

I CO TU ROBI* KURY? " 

Wizyta w Abbott ostro mnie wciqgn?la, choc otwarcie musz? 
przyznac, ze gdyby nie ciekawie podana fabula, miejscami 
bylbym znuzony rozgrywkq. Ot, developer przesadzil czasem z 
wydtuzeniem sekcji strzelanych, nieustajqcq rzezniq kolejnych 
hord. Dotyczy to szczegolnie srodkowej cz?§ci gry, bowiem po 
polowie i sama historia si? rozkr?ca (spotykane postacie), i do 
wykonania otrzymujesz bardziej roznorodne akeje. Tak czy 
siak, az prosi si? tutaj o wi?kszq liczb? logicznych zagadek. 
Przesuwanie jakichs skrzyn, kierowanie wody, by ugasila 
pozar, sterowanie wysi?gnikami dzwigow, spychanie 
samochodu z urwiska. czy uruchamianie starej latarni to 
przystowiowe rodzyny. Za to w kwestii krwawej, hurtowej lazni 
chlopaki ze studia SURREAL SOFTWARE poszaleli - trawiaste 
pole na jednym ze wzgorz, staejonarny karabinek do obstugi i 
to co tarn si? dzieje, warte jest zobaezenia... A jesli nie 
zechcesz sprawdzid THE SUFFERING dla tych wszystkich, 
wyzej wymienionych, patentow, odpal go, bo to jedyna gra, 
gdzie wielki kole§ z jeszcze wi?kszymi bakami wali z kury 
jajem do gigantyeznego grubasa, ten pada i lecg z niego 
szczury-kamikadze. Serio! I to jest naprawd? dobry horror. 
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swych si) jako lotrzyk. Opr6cz walki, 
czarowania, ukrywania sip, czy 
otwierania zamkow, bohaterpotrafi 
laczydze soba roznorakie przedmioty 
(np. linkp ze sznurkiem, by zrobic 
wpdkp), mipdzy innymi destylowad 
eliksiry, jako ze nie sa one 
powszechnie dostppnymi dobrami. W 
grze wystppuje rdwniez ukryty 
wskainik glodu, stpd naszego chlopka 
nalezy regulamie odzywiac, czpsto 
samemu przygotowujgc posHki, np. 
poprzez pieczenle naognisku 
surowego mipsa. Jesli chodzi o samp 
walkp, to odbywa sip ona na 
najprostszych zasadach, tzn. zamach 
i cios lub zajmujpca okreslony czas 



Problem jest tylko z celowaniem, jako 
ze nie mozna ustawiad wrazliwosci 
galek analogowych. 

ARX FATALIS co prawda nie 
dorownuje MORROWINDowi, 
stanowi jednak kawal dobrego 
eRPeGa, na ktory posiadacze Xboxdw 
powinni przynajmniej rzucid okiem.D 



Arx Fatalis 



Culdcept 

Wyobraicie sobie polpczenie karcianki z “monopolem" (nie 
mylid z monopolowym)... Owa dziwaczna koncepcja to 
oczywiscie dzielo Japortczykow, u ktorych CULDCEPT, bo 
tak wtadnie zwie sip ta gierka, swipci triumfy juz od jakiegos 
czasu (nie tylko w wersji elektronicznej). Dopiero teraz, za 
sprawp firmy NEC, ta stworzona na PS2 przez OMI YA SOFT 
gra planszowa ujrzaia swiatlo dzienne za oceanem. Czy 
rynek papierow wartosciowych zareagowal zwyzkp stdp 
procentowych? Mato brakowato. 



Ogolne zasady gry sp nastppujpce: na podzielonej na 
segmenty trasie tpczpcej punkt startowy (zamek) z 
Checkpointami (forty), po ktorej poruszamy sip rzucajpc 
wirtualnp kostkp, stawiamy roznorakie stwory (za pomocp 
kart), dzipki czemu pobieramy optaty od przeciwnikdw 
stajpcych na tych samych polach. Rywale oczywiscie migajp 
sip od ptacenia. chcpc oszukac Urzpd Skarbowy i wysylajp 
przeciw naszym potworom wtasne monstra, by przejpc 
dochodowe dziatki, co zresztp my rdwniez mozemy rabid w 
stosunku do miejsc obsadzonych przez zwierzaki oponentow. 
Oprocz produkujpcych stwory, uzywac mozemy kart z 
wyposazeniem (miecze, tarcze itp.) oraz zawierajpcych 
czary dzialajpce zarowno na wspomniane monstra, terytoria, 
jak i samych graczy (okreslanych mianem Cepter), a same 
tereny rozbudowywad, by zwipkszad zarowno optaty za 
"wtargnipcia", jak i bonusy obronne dla stwordw o tym 
samym kolorze, co dane pole. Rozgrywka toczy sip do 
momentu, az jeden z grajpcych uzyska okreslonp ilosd 
punktdw mana, ktdre to zarabia zarowno pobierajpc je od 
rywali (o czym juz wspomniatem), jak i poprzez zaliczanie 
kolejnych okrpzeh - i to w sumie bytoby wszystko, jedli 
oczywiscie nie liczyd catego mnostwa dostppnych kart oraz 
wielu rozmaitych zdolnosci, jakimi dysponujp stwory. Proste i 
przyjemne, oczywiscie do momentu, gdy zacznie nas 
przesladowac pech przy "rzucaniu koscip" i notorycznie 
bpdziemy tadowac sip na dobrze bronione pozycje 
przeciwnikdw lub pokonywad okrpzenia w slimaczym 

tempie.Tego 
wlasnie nie 



jak na bpdz co 

bpdzgrp 

strategicznp, 

botakp 

wlasnie jest 

CULDCEPT. 



rowniez tabula, nie dodd ze infantylna (drewniana laska ratuje 
swiat), to jeszcze ograniczajpca przygodp do kilkunastu 
zaledwie potyczek. Co prawda walki na kolejnych planszach 
mozna powtarzad w nieskortczonosd (rowniez po ukodczeniu 
gry), przy okazji zaliczajpc poboczne wyzwania konieczne do 
zdobywania specjalnych medali, lecz przydatyby sip jakied 
ambitniejsze rozwipzania, chocby bardziej rozbudowany 
wqtek. Rdwniez pod wzglpdem graficznym gierka prezentuje 
dosd niski poziom i jedyne zadowalajqce przezycia 
wzrokowe notuje sip podczas stard pomipdzy kartami 
potworow. W kazdym razie gierka owa mogtaby stad sip 
prawdziwym szlagierem, gdyby wtozono w nip wipcej 
wysitku, gdyz polpczenie "monopolu" z grp karcianp daje 
duzo dobrej zabawy, zarowno zwipzanej z taktycznp 
rozgrywkp, jak i kompletowaniem kart i ukladaniem talii. 
Polecam mitodnikom karcianek i innych tego typu zabaw, 
ktorych nie razi infantylne podejscie do tematu.D 



Klasyczny, komputerowy RPG - takim mianem okredlid mozna ARX 
FATALIS, notabene konwersjp powstalego przed rokiem pecetowego 
role-playa pod tym samym tytutem. Juz pierwsze spojrzenie na tp 
pozycjp pozwala stwierdzic, ze holduje ona nurtowi eksploracji 
labiryntow z widokiem FPP, wywodzpcemu sip jeszcze z czasdw 
wiekowego "Eye of the Beholder", zwlaszcza ze akcja rozgrywa sip 
wytpcznie pod powierzchnip ziemi, a wydrpzone i naturalne 
korytarze wijp sip w nieskortczonosc. 

Arxbytokiedys 
tptnipcymzyciem 
naziemnym 
krolestwem, jednak 
pewnegodniaktos 
wytpczyl swiatlo (tzn. 
Stortce) i zaczpto 
strasznie "pizdzic". 
tak wipe zarzpdzono 



Wszystkie walczpce 
ze sobp rasy 

zjednoczyly sip w celu zapewnienia sobie przetrwania i 
zaadoptowaly stare krasnoludzkie kopalnie oraz inne podziemne 
jaskinie jako swdj nowy dom, zawierajpc przy okazji tymezasowe 
zawieszenie broni. Rozejm rozejmem, kto jednak wpadt w lapy 
szpetnym goblinom, ten o wtasnych sitach musial wydostad sip z 
wipzienia, tak jak gtowny bohater, ktdrego poznajemy w takiej 
wlasnie sytuaeji. Ucieczka z paki to dose klasyczny motyw, 
wybijanie przeciwnikdw na swojej drodze to kolejny, chod 
urozmaicony przez mozliwosd ukrywania sip i odwracania uwagi, 
jednak naszego bohatera czeka znaeznie wazniejsze zadanie, niz 
ganianie sip z goblinami, oczywiscie po wczedniejszym otrzpdnipciu 



sip z rdwniez klasycznej 
amnezji. Szukajpc drogi do 
poznania prawdy wykonuje on 
oczywidcie roznorakie poboczne 
zadania, az dociera do gldwnego 
wptku tej opowiesci, jakim jest 
konieeznodd powstrzymania pewnej 
sekty przed wskrzeszeniem pewnego 
zlego boga. Szkoda tylko, ze po 
odkryciu (dosd szybkim) celu gry 
napipcie znaczaco siada i tak 
naprawdp pozostaje nam juz tylko 
wykorzystywanie pewnej swobody w 
eksploracji owego podziemnego 
swiata oraz poznawanie otoezki gry. 

Graficznie AF prezentowalby sip 
niezle, gdyby konwersja zostala 
wykonana solidnie, tak sip jednak nie 
stalo, stad animaeja gubi cate tony 



w wipkszych pomieszczeniach. 
Przeciptnie prezentuja sip rdwniez 
klockowate ksztalty stwordw i ludzi, 
chod za same tekstuiy oraz projekty 
podziemi naleza sip plusy. Podobny 
problem wystppuje z uddwipkowie- 
niem - niby klimatyezna muzyka 
wywoluje dreszcze, a gobllhskie 
skrzeki wybuchy dmiechu, to jednak 
strasznie irytuje wszpdobylskie echo 
oraz totalnie dzwipkonieszczelne 
sciany. Skoro juz mowa o elementach 
technicznych, grzechem byloby 
przemilczec kwestip systemu owego 
eRPeGa, z ktorym mamy do 
czynienia juz podczas kreaeji postaci. 
W zaleznosci od parametrow i 
zdolnosci, nasz heros moze 
speejalizowad sip w uzywaniu 
cipzkiego orpza i zbroi, nastawid sip 
na uzywanie czarow lub probowac 



otoczeniem, kiedy mieczem roztrzaskiwatem maskujqce ukryte przejscie deski, 
oraz uliezny stragan pod ktdrym znajdowat sip ukryty eliksir zycia. W kortcu na 
mojej drodze stanpli oni: nawiedzeni mnisi z sierpami, uzbrojeni po zpby ludzie z 
dalekiego wschodu i wzbudzajgce trwogp w sercu kazdego chrzesdjanina bestie 
z piekla rodem, pokraezne maszkary czekajqce by wyrwad mi serce. 
Chwycilem za orpz: cala gama mieezy, topordw, maezug, lukow i halabard 
uezynila ze mnie narzpdzie w rpkach Pana - krew niewiemych saracenow 
tryskata obficie zraszajqc sciany i posadzkp. Rozgrzeszalem ich hurtowo. 
Podczas szybkich i dynamicznych pojedynkdw poslalem cala armie demnodci z 
powrotem tarn, skpd przyszli. Umiejptne stosowanie bloku by powstrzymad 
mordereze serie ciosow adwersarzy i wyprowadzanie w odpowiednim 
momende combosow okazaly sip byd kluezem do sukcesu. Satysfakcje data 
Waszemu Unizonemu Sludze mozliwosd wykartezania owieczek, ktdre 
zapomnialy kto jest ich pasterzem - wbijalem glpboko miecz i wycipgalem z 
pomoca nogi, patrzgc jak z bestii uchodzi powoli plugawe zyde. 



Kiedy odpalilem nowa grp STARBREEZE STUDIOS moje serce 
wypetnilo sip bojaznig bozq i btyskawieznie poczulem powolanie 
do nawracania grzesznikdw. Odzialem symbolizujgca czystosd 
biata szatp z wyhaftowanym krzyzem Sw. Benedykta, chwycilem 
za naostrzony topor i uezynilem znak krzyza wypowiadajpc: Vade 
retro satanal ("Idz precz szataniel). Biskup plugawiacy nauki 
Chrystusa porwal pipknq Adelle i za sprawg demonieznego 
rytualu zamierzal "ogrzac" ziemie ognlami piekielnymi. Jego 
Ekscelencja nie przeczuwal jednak, ze Wasz Unizony Sluga 
wlasnie wyruszyl go rozgrzeszyd... 

Otaczajqcy mnie swiat zaskaklwat bogactwem detail: pipkne freski 
pokrywajpee sciany, sakralna omamentyka, jaki i trzaskajqcy, 
oswiettajacy pomieszczenia ogieh. Wszystko przedstawbno w 
wysokiej rozdzielczosd i podkredlono przez tekstury o doskonalej 
jakodci. Milym faktem byla dla mnie mozliwosd interakcji z 



Podczas wpdrowki przez piekloz 
gorejacym krwawp czerwiemp 

^ niebem uwagp moja zwrocity 

. otaczajgce mnie dzwipki o 

nieslychanej kunsztownosci. Pipkna 

melodiadodawalamiotuchy, 
i pi J - zagrzewaigc do boiu Chwilami 

■ niewidzialny muzyk zdawal sip 
/V ■ f J. •! ^ wyczuwac moja niepewnosc. 

' podkredlajac ciemnosc odwiedzanych 

przeze mnie katakumb mrocznymi brzmieniami i dostojnymi glosami 
gregoriartskiego ch6ru. Niezmiennie jednak trwal przy mnie duch Adelle, ktora 
koila moje serce, zachpcajac do modlitwy i wiary w laskp Pana, ktory nie 
opusdl swojego wiemego wyznawcy. Zabijajac slugusow demnodci 
zyskiwatem jego przychylnodd, a klpkajac pokomie na kolanach intonowalem 
btagalne wersy i napetniala mnie moc Stworzyciela. Odzyskiwalem zdrowie, 
przyoblekalem cialo w chronfaca mnie przed zagrozeniami poswiatp i 
pokazywalem bestiom wielka moc boskiego gniewu. Wszystkie moje 
poezynania zdawalo sip sledzic niewidzialne oko, ktdre ukazywato przebieg 
wydarzeh z jak najlepszej strony, Trzeba przyznac, ze nie zawsze nadazalo za 
Waszym Unizonym Sluga, ktory wppdzony w wir pojedynkdw part do przodu, 
zostawiajac za soba zgliszcza i stosy cial. 

W kortcu dotartem przed oblieze samego Biskupa, zostawiajac za soba 
kilometry katakumb, wpdrowkp przez ziemip swipta. a nawet spacer przez 
samo dno piekiel. Kiedy dwiat zostai uratowany przed zaglada, a nieeny 
duchowny sip nawrodl (ginac w mpkach), wiedzialem ze bylo warto...D 



Wkrdtce dostppne bpda wersje dla PS2 i GC. 














pomogfa rowniez oprawa, ktora w wielu 
produkcjach stanowi motor nap?dowy, 
bowiem ta jest rownie podia. Chociaz 
nie... jest slaba, po prostu, sterowanie 
beznadzlejne, a grawltacja prosto z 
Ksi?zyca. Padaka. 

Pewnie czytasz ten tekst z niedowie- 
rzaniem, h?? Pukasz si? w czolo, 
twierdz^c ze "ten koles nie wie, o czym 
pisze". I wiesz co, drogi Czytelniku? 
Masz racj?! Bo ja po zapoznaniu si? z 
MALICE nie wiem nic. Nie wiem o co 
chodzi w tej grze; nie wiem jakim cudem 
przeslizn?ta si? przez tzw. “kontrol? 
jakosci". Nic nie czaj?. Dlaczego Malice 
oktada przeciwnikow wielkim kawalkiem 
mi?sa? Dlaczego jeden z bossdw - 
latajace ptaszysko - atakuje bohater- 
k?... bobkami wyciskanymi w 
hurtowych ilosciach? Dlaczego gra, 



Oto narodzit si? nowy nurt sztuki rynsztokowej: wirtualny surrealizm! MALICE 
to gra, ktora potrafi odrzucic od siebie najtwardszego hardcore’owca. 



Tytutowa bohaterka to 
typowa “heroina": mloda, 
zbuntowana laseczka, 
ktdrej nic nie pasuje, jest 
zadufana w sobie i ma 
ogromne ambicje. Ginie. 
Nagle i brutalnie, bowiem 
odpada jej gtowa, 
bynajmniej nie z wtasnej 
woli. Chyba nie bolato... Kto 
j3 zalatwil? Okrutny 
Nefarious Rex, ktory pokitrat czasoprzestrzeh, pragngc 
zawtadngd nad dwiatem. Malice dostaje przepustk? z “tamtego 
swiata", aby uratowad "ten swiat". Rozumiesz cos z tego? Nie? 
Mniejsza o to, ja tez nic nie czaj?. Bo MALICE to novum, nowy 
nurt sztuki rynsztokowej, ktory pozwolilem sobie nazwac 
"wirtualny surrealizm". Cod nienamacalnego, wyimaginowanego... 
Mozna by przypuszczad, ze to dobrze, bowiem wieje od tej gry 
swiezosci^, niemniej grad si? w to nie da. 



Od poczgtku abstrakcja. Znajdujesz si? w nicosci, posrodku 
spirali czasu, i konwersujesz z Orrery - maszyng strzegqcq lad we 
wszechswiecie, ktorg musisz "wskrzesid", przypominajqcg 
przerosni?ty, gadaj^cy piec do wypieku chleba. To 
"miejsce" sluzy za Warp Room do 22 poziomow, ktore sktadajq si? 
na przygod? (sprytne, aczkolwiek wtorne posuni?cie). W ten 
sposob Malice podrozuje w rozne zakgtki wszechswiata w 
rdznych epokach czasowych. W poszczegolnych poziomach 
wykonujesz szereg zadari, aby za ukonczenie kazdego lyknqd 
klucz. Jednak teraz zaczyna si? najlepsze. Mianowicie, nie wiem 
kto jest odpowiedzialny za design swiatow oraz opracowanie 
zadari, ale stawiam na Holendrdw dorabiajqcych po godzinach w 
"sklepach z dragami". Zapewne bawilo ich kreslenie scenariusza 
optywajqcego w tak elektryzujgce zadania, jak "rozwal 15 robakdw 
i zanies je wiedzmie", "skacz po murkach zbierajqc obslizgle 



ktora tak dtugo byta w fazie developingu jest tak 
denna? Dlaczego wersj? na PS2 konwertowali z X'a 
jakied “lodki" z LTSTUDIOS? Dlaczego...? Nie 
podchodz do MALICE, nie dotykaj tej gry, bo 
zostaniesz naznaczony! Nie dziwne jest teraz, ze 
ARGONAUT dtugo nie mogto znalezd wydawcy 
I MALICE, ktdrym w koncu, i to tylko na Europ?, 
zostala mato znana firemka MUD DUCK (al’a MIDAS). 

PS. Wkrdtce wydana zostanie wersja na Xboxa - prawdopodobnie 



robale". Dno. Dalej - napotykane 
postacie. Rozmowa z drzewem? 
tazenie po labiryncie 
przetgczanie 
dzwigienek w 
celu zdalnego 
sterowania 
robota, ktory 
musi ten 
labirynt 
pokonad? 

Litodci! 

MALICE nie 
jest typowym 
platformerem, raczej przygoddw- 
kq nastawionq na rozwigzywa- 
nie IDIOTYCZNYCH questdw. 
Narkotyczne omamy, 
wywolujqce mdlodci otoczenie 
(bardzo zroznicowane poziomy, 
wszystkie rdwnie odpychajqce), 
kretyiiskie patenty. Szczerze 
powiedziawszy, sp?dzilem z tym 
tytulem zaledwie 4 godzinki, bo 
wi?cej nie wytrzymalem. Serio, 
jakem HIV, zawodnik oswojony 
z produkcjami “nie teges", tak w 
przypadku MALICE zmi?ktem. 

Bo sq pewne granice, ktorych 
przekraczad nie mozna. Nie 



a Jak cz?sto masz wqtpliwq przyjemnodd ciorad w 
tytul, ktdry Ci? m?czy? Kazdy jeden ruch galkq 
analoga lub wcidni?cie dowolnego klawisze sprawia 
bol, zas sledzenie fabuty to niemal kamikadze. Wiesz 
juz, o czym gadam? Sq takie wladnie gry, ktdre powinny zostad 
opatrzone metkq "nie dotykad", i niestety trafilem na takq. Jak 
donoszq domownicy, po partyjce w MALICE bylem strasznie 
wdciekly, wkurzal mnie nawet fakt, iz wybila akurat godz. 19.37. 
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Microsob XBOX 

SEGA Dreamcast 

Nintendo GA/HIBOr ADVANCE 
Nintendo GAMECUBE 



GRY - AKCESORIA - MODERNIZACJE - SERWIS 




KOMPUTERY PC 
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FRAGMENT OFERTY CENOWEJ 

SONY PSOne + modchip 
SONY PlayStation2 (v9) 

SONY PlayStation2 (v9) * RIPPER2 (divx + mp3) 
SONY MEMORY CARD 8MB 
MS XBOX 

MS XBOX ♦ EVOX (chip + soft) 

MS XBOX + EVOX (chip *■ soft) + HDD 80GB 

GAMEBOY ADVANCE SP 

Wymiana gtowicy opt czytnika DVD w Ps2 
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Ale jaja! Ta gra powin- 
na bytatraficdo 
poprzedniego numeru 
PSX EXTREME. Jajka, 
kury... klimatswi?tecz- 
ny. Swoj? drag?, co 
byto pierwsze: jajko czy 
kura...?SMSzodpo- 
wiedzig slij pod numer 
0696131 258 !!! 



Grupa SONIC TEAM dopiero co 
zmajstrowala SONIC HEROES 
- dwietn?, w pewnym sensie 
oldschoolowa platformowk? , 
ktora wywarla na mnie 
pozytywne wrazenie, wi?c si?gaj?c po BILLY 
HATCHER AND THE GIANT EGG s?dzilem, iz 
niejako na fall, z rozp?du b?dzie rownie dobra. 
Odpalenie GaCka, obczajenie infra... i nieco mi 
lapy opadty, bowiem fabula nie wrozyla nic 
dobrego. Fabuta infanfylna i denna, "kolejna z 
tysi?ca podobnych” - warto dodad. Ale ze 
twardziel ze mnie konkretny, potrafigcy umyd zpby 
grzebieniem, a nastepnie sip nim uczesad - 
przyst?pitem do dziafania, zaciskaj?c z?by i pada 
w dloniach. (...) Billy Hatcher to mlodzieniec. ktory 
musi uratowac swiat 
Morning Land przed... 
ciemnosciami. Swiat 
zamieszkiwany przez 
kuropodobne stworzenia 
oraz ich oprawcdw, ktorzy 
uwi?zili spoleczn? 

" stars zyzn?". Starszyzna 
to osobniki wyj?tkowe, 
kazdego ranka zdzieraj?ce 
struny gtosowe, co by 
storice zbudzid. (...) Pom- 
pom-pom... 

BILLY HATCHER opiera si? o stary, sprawdzony 
patent: poszczegdlne swiaty (6 sztuk) zostaty 
podzielone na misje (5 szt.), a wykonanie kazdej z 
nich owocuje zebraniem tokena. Nie matokena - 
nie ma progresu. A zatem liniowodd. Liniowosc 
tym bardziej doskwierajgca. iz Gracz nie ma 
absolutnie zadnej swobody w trakcie zabawy. Gdy 
Billy trafia na dowolny poziom, z zatozenia musi 
si? rozgladac za jajkami. Te tkwi? w rdznych 
miejscach i stanowi? nie tylko or?z, lecz rowniez 
zast?puj? gadzety niezbgdne do... wszystkiego. Po 
ztapaniu jaja, toczysz je przed sob?, w ten sposob 
taranujgc elementy otoczenia oraz przeciwnikow 
(walisz niczym kul? w krpgle). Wysypuj? si? z 
nich smakolyki, ktorymi nalezy "karmid" jajo 
(ciasteczko lub wisienk? etc. wystarczy 
"przewalcowac"), w efekcie czego jajo rosnie. 

Gdy osiagnie sluszne gabaryty, z jajka wykluwa 
si? jakis sympatyczny gamori - przyjaciel. Z 



okreslonychjajek 
wykluwaj? si? okreslone 
stworki (pokemony?), 
ktore sluz? pomoc? w 
okredlonych sytuacjach; 
np. pingwin symbolizuje 

zywiol wody (a ta, jak wiadomo, gasi ogien), zad 
latajacy "pies" potrafi skruszyc skat? z moc? 
fireballa. Brzmi to nieco kretyrtsko, jak 
zakladam, ale w praktyce patent sprawdza si? 
jak nalezy, zmuszajgc Gracza do kombinowania 
("Gdzie jest to cholerne niebieskie jajko?!"), 
gdyz przy sobie mozna mied tylko jeden zywiol. 
Co wazne, jajka mozna wykorzystywad na 
wiele sposobow, np. niczym jo-jo wypuscid 
przed siebie w celu rozwalenia oponentow, 
spacerowad nari po 
wodzie (tu niezb?dna 
jest cyrkowa 
czapeczka jako gadzet 
wspomagaj?cy), ew. 
skakad. Dzi?ki 
skokom mozna si? 
wdrapacnapodest, 
polk?, skrzyni?, ew. w 
pierscieh sluzgcy za 
wyrzutni?. Nasuwa Ci 
si? skojarzenie ze 
wspomnianym SONIC 
HEROES? Jak 

najbardziej sluszne! Podobnie jak w serii z 
"niebieskim", od czasu do czasu mozna szybko 
podrozowad systemami niewidzialnych tuneli. 
(...) Wracajgc do kwestii liniowosci, niestety jest 
ona przybijajgca. Po zaliczeniu poziomu trafiasz 
na map?, aby wybrad kolejne zadanie. Zero 
tutaczki po dwiecie w celu wykonywania 
pobocznych questow, lecz "wybierasz zadanie 
nr 4 z trzeciego swiata" i automatycznie trafiasz 
na przygotowan? sciezk?. Nie mozna ani 
zboczyd z trasy, ani udad si? w dowolng 
lokacj?, gdyz s? one ograniczone. Nie 
zbierzesz jakiejd popierdolki - nie 
podnios? si? wrota. Zero polotu. 

SONIC TEAM kojarzy si? z 
produkcjami solidnie 
wykonanymi, jednak w tym 
przypadku moje 



and the Giant Egg 
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MINUS! 


A patent z "pakowaniem" jajek i 
uzywaniem "pokemonopodobnych" 
gamoni 
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zdzi- • 
wienie bylo • 
ogromne. Swiat * 9 
oraz wszelkie • q 

postaciesqubogiew • 

detale, ciosane od siekierki, • ^ 
na szcz?scie kolorowe (swiat • 

przysypany dniegiem. wyspa • 

piratow, a i ten ociekajgcy law? mleni? # 
si? barwami). Co si? tyczy animacji - hula • 
ptynnie. Lekkie szarpni?cia wyst?puj? bardzo 
rzadko... przynajmniej w pierwszych dwdch 
swiatach, gdyz w kolejnych, gdy procesory 
musz? przerzucad wi?ksze przestrzenie, animacja ^ 
pada na ryj. Brak jakichkolwiek efektow 
specjalnych, stabiutkie tekstury, problemy z 
kamer? (non stop trzeba j? korygowad manualnie). 
Nie mozna jednak odmowid BC "zrywdw 
oczopl?sowych", tj. w momencie gdy naraz 
rozprawiasz si? z wieloma kolesiami, ekran 
wypelniaj? ruchome elementy w feerii rozblyskdw, 
co sprawia odrobin? frajdy. 

Z uwagi na fabul?, opraw? graficzn? oraz poziom 
trudnosci mog? orzec bez wahania, iz BILLY 
HATCHER AND THE GIANT EGG to gra 
ewidentnie skierowana do mlodszych Graczy, 
ktdrzy nie s? w stanie poradzic sobie z przygodami 
Mario, nie mog? rozwalad zombiakow w 
RESIDENT EVIL, ew. ich rodzice zdzierzyd tego 
nie mog?. Nie jest to tytul rewelacyjny, aczkolwiek j 
zawiera kilka interesuj?cych smaczkow, s 
niemniej oklepanych. Nie jestem oczarowany, +■ 
lecz splun?d w stron? BILLY HATCHER nie 1 
mam zamiaru.n 

PS. Tryb dla 4 Graczy wyst?puje^j 
y Battle (klasyczny Split 
Screen), jednak jest 
n?dzny. 







: przecwiczyc 



lak wi?c 
klawiszologi?. 
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Stato si?. Ponad dekada 
Tt , min?ta od momentu, jak FINAL 
/B* FANTASY gobcito na konsoli 
'{Wg NINTENDO. Co prawda 

^ Krysztalowe Kroniki nie 

zaliczajg si? do glbwnego 
nurtu serii, a i juz wczebniej, 
bo na GBA ukazal si? FFT ADVANCE, 
jednak fakt ten jest godny odnotowania. 
Czym jednak jest FF CRYSTAL 
CHRONICLES? Jak bardzo zbliza si? 
lub odbiega od klasycznego wizerunku 
gier spod szyldu FF? Kiedy wreszcie 
sgsiad z gory przestanie si? bawic 
wiertarkg? Ktory z wiodgcych proszkow 
najlepiej usuwa plamy z benzyny 
lotniczej? Przynajmniej na cz?sb tych 
pytan postaram si? odpowiedziec. 

Karawana rusza z rana. 

Z matej wioski zwanej 
Katowic ("e" si? nie zmiebcito) 
wyrusza kilku bmiatkow, 
rozpoczynajgc poszukiwanie 
wytwarzanej przez pewne 
i drzewa substancji o nazwie 
Myrrh, ktora jako jedyna jest 
w stanie przedtuzyb okres waznobci 
stojgcego w wiosce wielkiego Krysztafu 
(tak jak detergenty w przypadku 
kurczakow w supermarketach). 

Krysztat ow zabezpiecza mieszkancow 
przed zabojczym wptywem innej 
substancji, optywajgcej krainy niczym 
powietrze Miasmy, stgd tworzgca 
karawan? grupa podroznikow posiada 
swoj wlasny mini-krysztaf, chronigcy ich 
w czasie w?drowki. Na Miasm? wydajg 
si? jednak uodpornione wszelkiego 
rodzaju stwory, tak wi?c smiatkowie 
ruszajg w drog? rowniez odpowiednio 



RPG Party 
Game? 

a Zapewne nie raz 

marzytes, aby zagrac w 
eRPeGa z przyjaciotmi. 
FF:CC umozliwio 
eksploracj? kolejnych 
dungeonow wraz z 3 kumplami w 
tym samym tzasie (niestety, 
wymagane sq cztery GBA). Zabowa 
7 jest wysmienita, tym bardziej iz nie 
ma z gory narzuconego glownego 
bohatera (mozna wybrac 
tokowego sposrod 32 dostqpnych 
postaci podziefonych na 4 rosy). 

Po raz pierwszy w dziejach serii 
tworcy odeszli talkowitie od 
turowego systemu walki na rzecz 
"real time'u". 

Gra jest zdecydowanie zbyt krotka, 
a rozgrywka dla pojedynczego 
Graczo po 2 - 3 godzinach staje si? 
zbyt monotonna, i nie pomaga tu 
nawet zabawa we "fryzjero" z 
Mooglem.D [majk] 



uzbrojeni, by silg lub czarami utorowac sobie drog? do drzew 
produkujgcych Myrrh. Gdy wreszcie trzy wielkie krople zapefniajg 
specjalny magiczny dzban (Chalice), karawana powraca do wioski, 
gdzie szaman odwala odpowiedni rytual, a mieszkancy urzqdzajq 
balang?, by si? urznqb ze szcz?scia. Po uptywie roku cykl si? powtarza 
- karawana rusza z rana na kolejng wypraw?. Znow czekajg stworki do 
tluczenia (mocniejsze niz poprzednio), poszukiwania Myrrh trzeba 
prowadzic w odleglejszych lokacjach (odkryte juz drzewa "regenerujg" 
si? dopiero po uptywie dwbch lat), a po zaliczeniu zadania zn6w czeka 
impreza, i tak w kotko. Co prawda w tie tej w?drowki przewija si? 
motyw szukania "lekarstwa" na Miasm?, jednak przedstawiona akcja 
przypomina bardziej prosty schemat erpegow z podgatunku hack&slash, 
niz znany i lubiany wizerunek gier z serii FINAL FANTASY. Wrazenie to 
pogl?bia stride zr?cznosciowy charakter rozgrywki oraz przedstawione 
ubostwo fabularne, przynajmniej jesli chodzi o gtowny wgtek czy cel 
gry. Mimo wszystko z FF: CRYSTAL CHRONICLES emanuje pewna 
znajoma aura, aura rozpoznawalna jako beztroski, “fajnalowy" klimacik 
rodem chobby z dziewi^tego FINALa na PSX. Nie tylko barwne, 
bajkowe lokacje, karykaturalne stworki, lecz takze wizerunki bohaterbw 
oraz specyficzny, lekkostrawny humor budzg odpowiednie skojarzenia. 

Klimacik 6w tworzq liczne poboczne wqtki i scenki rodzajowe, na ktore 
natrafiamy w czasie podrozy, takie jak chobby echa dawnej militarnej 
pot?gi rasy Lilty, Czarny Rycerz atakujgcy przypadkowych podrozni- 
kbw, czy tez trbjka rozbbjnikbw-nieudacznikow, na ktbrych nasza 
karawana natrafia zdecydowanie zbyt cz?sto. Nie brakuje tu rowniez 
znajomych Mooglesow, tym razem przypominajqcych wlochate swinie 
ze skrzydetkami, z ktbrymi zresztq zwiqzane jest kilka mini-gier (jak np. 
zbieranie znaczkbw). 

Kupq panowie! 

Zr?cznosciowe walki prowadzone w Krysztatowych 
Kronikach polegajq na kilku prostych zasadach. Po pierwsze, 
postacie mogg wyprowadzac proste kombinacje atakow 
fizycznych, bronic si?, uzywab przedmiotow, tadowab si? do 
Vj- wykonania silniejszego szlagu lub poswi?cac chwil? czasu na 
# odpalenie posiadanego (znalezionego) czaru. Te dwa ostatnie 
dziatania opierajg si? na koniecznobci nakierowania na rywala 
specjalnego “celownika”, co zwigzane jest rowniez z mozliwobcig 
tgczenia efektbw pochodzgcych od rbznych postaci w celu uzyskania 
pot?zniejszych (np. dwa Blizzardy dajg Blizzar?). Wszystkie z 

wymienionych czynnosci zajmujg osobne sloty w odpowiednim menu postaci, im wi?cej ktorych, tym wi?kszy£n wachlarzem 
mozliwobci dysponuje zawodnik (moze nawet sam tgczyb ze sobg posiadane czary). Po drugie, gra nastawiona jest przede 
wszystkim na rozgrywk? wieloosobowg - i to wymagajgcg dobrego zgrania pomi?dzy poszczegolnymi Graczami. Co prawda 

bawib si? mozna nawet samemu, jednak traci si? wowczas wiele mozliwobci w 
walce, a i fabut? poznajemy lepiej b?dgc w grupie. W kohcu po trzecie, obszar 
walki ograniczony jest zasi?giem pola ochronnego wytwarzanego przez 
krysztat i opuszczenie go wigze si? z otrzymywaniem solidnych obrazen. 
Wszystko bytoby dobrze, gdyby nie pewne "ale", ktore wkradty si? do kazdej z 



▼ Utrzymywanie kontaktow i rodzinq to wozna sprawo, 
wazne jest rowniez przesylanie swym bliskim prezentow 
celujqcych w ich odpowiednie gusto, to mozna czynit po 
Myrrh Tree. Zadowole 



nu) z cl . . 

obdarowujq nas roznymi przydatnymi przedmiolami. 










◄ Od lokacji do lokacji - nowet 
Sciera nie zgubi si? na mopie 
krainy FF:CC. 



Podroz z jednego 
"kontynentu" na drugi nie 
trwo zbyt dlugo, zresztq juz z 
przystani widac drugi brzeg. 



Malboro jak zwykle slini si? i puszcza zabojcze "ustne" bqki. 
A pozo tym jest zielony, brzydki i smierdzi mu spod pathy. 



A Na wyscigach krow, ktore sq jednq z mini- 
gierek, pr?dkosci dothodzq do 10 metrow/min. 



wymienionych zasad. Owo "tadowanie" trwa zdecydowanie zbyt 
dtugo. a namierzanie przeciwnikow jeszcze dluzej, zwtaszcza 
gdy chcemy spowodowac efekt Iqczony, stqd takie kombinowa- 
nie zazwyczaj nie ma sensu. Owo zgranie druzyny musi byb 
naprawd? wysokie i najlepiej gdy opiera si? na jakims statym 
schemacie, ktorego wypracowanie to kwestia bardziej pracy, niz 
zabawy, i naprawd? nie ma tu miejsca na rywalizacj? (chob 
takowq gra przewiduje), zwtaszcza w pozniejszych okresach 
gry. Ponadto 6w pomyst z koniecznosciq "targania" ze sobq 
ochronnego Krysztatu, ktora w grze wieloosobowej spada na 
barki jednej z postaci (w rozgrywce na jednego pomaga nam 
pewien Moogle) oraz z zasi?giem pola ochronnego moze wyglqda 
dobrze na papierze, jednak w praktyce powoduje wyfqczenie 
jednego z zawodnikow z walki oraz zaw?zenie jej do pewnego 
stalego obszaru, ktbry okazuje si? zbyt maty, aby mozna bylo 
prowadzic w jego obr?bie jakies bardziej skomplikowane akcje, 
niz atakowanie i uciekanie. Po prostu chaos. Strategia w rodzaju 
“kupq na jednego" sprawdza si? jedynie w potyczkach z 
pojedynczymi przeciwnikami, a i to nie zawsze, zwtaszcza ze 
widocznobb w czasie walk nie jest zbyt dobra, a terenem nie 
mozna obracab. 

Systemy, artefakty i niemowl?ta w zbrojach 

Jakby dla zadobbuczynienia za proste i niezbyt 
grywalne walki, system klas zawodowych, rozwoju i 
wyposazenia postaci zastuguje na stowa pochwaty. 
Co prawda bohaterow charakteryzuje jedynie kilka 
.» u podstawowych parametrow, a ich sity zyciowe 

przedstawione sq w postaci “serduszek" (czyzby 
wzorowanie na ZELDZIE?), jednak kazda z czterech 
ras wykazuje si? odpowiednimi zdolnosciami bojowymi, 
wspomaganymi przez sporzqdzane “na miar?" wyposazenie oraz 
szereg specjalnych artefaktow. Najbardziej przypominajqce ludzi 
Clavats to eksperci w walce defensywnej, podobni do nich, chob 
bardziej “urodziwi" Selkie (protoplastq dla tej rasy byt chyba 
Zidane z FF9) preferujq uniki i walk? na dystans, kartowate 
(przypominajqce niemowl?ta) Lilties to wbrew pozorom urodzeni, 
dysponujqcy duzq sitq ataku, wojownicy, zas Yukes o ptasim 
wyglqdzie (Freya z FF9 jak w pysk strzelit) preferujq bardziej 
korzystanie z czarow, niz 
walk? wr?cz. Kazdy z 
zawodnikow posiada 
specyficzny or?z oraz 
opancerzenie, sporzqdza- 
ne przez kowali na 
podstawie zakupionych 
lub znalezionych planow 
(cz?sb z takich projeklow 
moze byb wykorzysty«a- 



FajnalNiefajnalowy 



▼ Dokladna konfiguracja slotow na 
ataki, magi? i przeamioty nie jest 
konieczna zaraz po rozpoa?ciu 
podboju danego terenu, zwlaszcza ze i 
tak trzeba znalezc "kulki" odpowiednich 
czarow (w skrzyniach lub 
przeciwnikach), ktore to zawsze znikajq 
po opuszczeniu danej lokacji. Warto 
jednak miec na podor?dziu troch? 
zywnosci regenerujqcej zywotnosc. 



na tylko przez okreblone rasy), zab "wykuwanie" takiego ekwipunku 
wiqze si? z koniecznosciq dostarczania odpowiednich surowcbw (Iron, 
Mythril itp.) oraz wydawaniem kasy za ustug?. Ostatnim elementem jest 
gromadzenie specyficznych artefaktbw, zwi?kszajqcych a to niektore 
parametry, a to ilosb "serduszek" lub slotow, a to znow umozliwiajqcych 
korzystanie z niektbrych czarow bez koniecznosci ich wczebniejszego 
znalezienia. Tutaj dochodzi wspomniany juz wczesniej motyw 
rywalizacji, gdyz po ukohczeniu zmagah (czytaj: zabiciu bossa) w danej 
lokacji, znalezione artefakty wybierane sq przez czlonkow druzyny w 
takiej kolejnosci, jaka wynikta z punktacji za odpowiednie oslqgni?cia 
bojowe. Niby OK., lecz wspomniany wczebniej chaos towarzyszqcy 
walkom nie sprzyja owej rywalizacji i najcz?sciej trzeba si? po prostu 
umowic, kto zabiera jaki sprz?t. 

Dobranocka 

Tak jak sama gra, jej oprawa utrzymana jest w iscie bajkowym 
klimacie. Dotyczy to zarbwno barwnej, stylizowanej grafiki, 
super-zdeformowanych postaci, jak rowniez tryskajqcych 
humorem i pogodnym nastrojem utworow muzycznych, w 
towarzystwie zmystowego, kobiecego gtosu przyblizajqcego 
M ® nam historie poszczegolnych lokacji. Prawdziwymi majsterszty- 
kami sq jednak specjalne efekty towarzyszqce zarowno 
czarom i atakom specjalnym, jak i niektorym sytuacjom (np. przechodze- 
nie przez strumien Miasmy), co zresztq stanowi swego rodzaju znak 
firmowy SQUARE-ENIX. Szkoda tylko, ze tak dopieszczone wykonanie 
nie idzie w parze z grywalnobciq - i to zarbwno w aspekcie wieloosobo- 
wym (chaos), jak i pojedynczego 
Gracza (nuda), w dodatku gr? mozna 
ukohczyb w dosb krbtkim okresie 
czasu i to z omini?ciem wielu lokacji. 
Dodatkowym obciachem, przynajmniej 
jesli chodzi o nasze polskie warunki, 
jest koniecznobb posiadania przez 
Graczy wtasnych GBA, by moc 
korzystab z opcji Multiplayer (na 
jednego wystarcza joypad), ale coz 
poradzic - takie sq prawa rynku.D 



Mapa przedstawiajqca wycinek 
iu danej ' ' 



terenu danej lokacji jest inna dla kazdego 
z graczy, gdyz raz ukazuje uksztahowo- 
nie, raz rozmieszczenie skarbow, w innym 
przypadku zas ostrzega o potworach. 

Jakq map? grajqcy dostanie, to juz zolezy 
od losowego wyboru dokonanego przez 
gr?. W kazdym razie nie jest ona tak 
niezb?dna, zwlaszcza ze lokacje nie 
grzeszq skomplikowaniem. 



Gr? testowalem w 
wariancie jednoosobo- 

- w Y m ,0,e ^ wsze ^' t ^ WQ d 

nie przeslaniala mi 
rozgrywka w gronie 
kumpli. Hack'n'slash w wydaniu 
Rnalowym nie przypasi! mi ani 
troch?. Probowano swiezego 
podejscia do tematu, ale nie za 
bardzo si? to sprawdzilo, gtownie 
przez zbyt prosty system walki. 
Penetrowanie kolejnych miejscowek 
robi si? z kazdq kolejnq zwyczajnie 
nudne, podobnie zresztq jak 
schematyczne potyczki z bossami. 
Najdziwniejszy jednak jest zenujqco 
banalny scenariusz - toz to 
najubozszy FF pod wzgl?dem fabuty 
w historii! I to by bylo tyle w kwestii 
jadu... Pi?knie prezentuje si? 
grafika, kazda lokacja jest 
dopracowana i cieszy oko. Niezle 
wydesignowane sq rasy postaci 
(choc przeszkadzajki nie wykraczajq 
poza charakterystyczny bestiariusz). 
Rewelocyjna, choc rowniez 
"niefajnalowa", jest muzyka - 
odrobina folku, nieco "szkockich" 
brzmieii pasuje tu idealnie. Mimo tej 
niezbyt wysokiej oceny (ba, jak na 
FF zenujqco niskiej) polecam 
posiadoczom GaCka - chocby 
dlatego, ze to pierwszy i ostatni 
"Fajnol" na ich maszynkp. [koso] 
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. Klimol Ff9 i ir?cinos(iowo jnlka • dla kaidego (os 

mitego, (hoc razem nie zawsze si? la sprawdza. 
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▲ specyficzny klimacik 


I T niedopracowane walki 


A system da slrawienia 


! f nuda na dtuzszq met? 


A apcja Multiplayer 


▼ dodatkowe wydatki (GBA) 


t GRAG, 1-4 GRACZY (t GRACZ - 1 GBA), MEMORY 22 BL. 1 



Dzi?kujemy firmie 6WIAT NINTENDO za udost?pnienie gry. 

Pita 



51 







I Glass Rose 

■ Na poczgtku nie wiadomo o co chodzi, fabuta wydaje si? bye grubymi niemi szyta - szybko jednak 

— ■ okazuje si?, ze to jedna z najciekawszych przygodowek wydanych ostatnimi czasy! 



1 Pewien niezwykle bogaty czlowiek zamyka si? w 

pot?znej rezydencji, wykopujqc wczesniej z domu czwork? 
swoich dorostych dzieci, zostawiaj?c przy sobie tylko zone i 
irbjk? stuzqcych. T rzy lata pbiniej na wezwanie jegomobcia, 
po ponad 2b latach roztgki do domu przyjezdza jego nieslubny 
syn, a zaraz po jego przybyciu 6w bogaty czlowiek zostaje 

■ - Hmordowany. Na nastepny dzieri w domu zjawiajq sip wszyscy synowie I 

. feyofiary zjawia si? tez detektyw, ktory rozpoczyna sledztwo. I tak 

M^ada poczqtek serii tajemniezyeh morderstw, jakle mialy tarn wtedy 

i hh SjSfijqBiostaie merozwiazana do dnia dzisiejszego 

■ £$mBBQ 3 lilbwraBpewnegc dz em karza ziawia sip mtoda. fajna laska. 

■ ■■ Kfipfryt osi ze soba pam<?tnik. ktory moze pomoc rozwiklac 

i : MBmi 1 1 1 MUilKQ p ,n pr udaia si? na teren opuszczonej. 

I iHi'O^^fflP 11 rezydenqi. Tam w oiewyjabnionych 

i BBRo6crac^§p«®jada,awzabijrzeTeczasowo-pr7cs!r7enne 

: raRWkarz zcbtajepfzeniosinry do 1 929 r - w dzieri po zabdjstwie wyzej 

j wspommanego bogaeze Mo 2 e brzmi to dobb bajeeznie. ale z pewnoSda 

! zE=EE aekawie. tym bard™ ze to w role tego wlabnie dziennlkarza przyjdzre 
nam si? weielie. Z mas? pytart bez odpowiedzi i nleodparta ch?ci 4 

i — rozwiklania tej tajemniczej sprawy zostajesz rzucony w oko cyklonu. I 

jakby tego byto mato, z niewiadomo jakich powodbw wszyscy rozpoznajq 

w Tobie nieslubne dziecko zabitego. Tak rozpoczyna si? pelna tajemnic, 

j niesamowita opowiesc detektywistyezna, przywodz^ca na mysl wiekowe i 

kultowe dzieto Delphine Software - Cruise for a Corpse (Amiga). 



, — GLASS ROSE jest przygodowk? o charakterze point 1 n’dick, ktbra z jednej 

! strony wydaje si? byb niezwykle uboga (niby wszystko opiera si? na 

klikaniu w odpowiednie miejsca), a z drugiej • przedstawia dose oryginalne 

rozwiqzania. Po pierwsze - tzw. "Free World System” odnoszqcy si? do 

i prowadzenia dialogow. ktory opiera si? na tym, ze aby dowiedzieb si? od 

napotkanych postaci rdznych rzeezy, musisz zapytac sip, czyli podkreslic 

.. odpowiednie stowa lub zwroty, ktbre znalazty si? w wypowiedziach NPC. 

' ' ' Mozesz tez dane slowa zaznaezyb w specjalny sposbb, by wykorzystujqc 

jak?s nadprzyrodzon? zdolnosc zobaezye, co rozmbwca dokladnie mial na 

mybli - wszak nie kazdy b?dzie chcial Ci wszystko powiedziec. Ciekawym 

rozwiqzaniem sq tez tzw. momenty niebezpieczeristwa, w ktdrych musisz 

szybko najechab kursorem w odpowiednie miejsce ekranu i kliknqb na 
===== wyswietlony napis, by np. uniknac wrogiego ciosu. Korzystanie tak z 

. nadprzyrodzonej mocy, jak i niepowodzenia w momentach niebezpieczeh- 

• 1 ■ stwa odbierajg Ci cos jakby energi? umystu - gdy dojdzie ona do zera, 
— masz definitywny “Game Over". Warto wspomnieb tez, ze na ukonezenie 




■ Piorkiem klikamy na interesujqcy nas obiekt, 
np. postac NPC, z ktorq mozemy porozmawiac, a 
nostqpnie z jej wypowiedzi wybrac interesujqce 
nas fragmenty (screen na dole) i zapytac o nie. 




Chora gra 

Mdia, anemiezna i zupelnie 
wyalienowana przygodowka 
poinf'n'dick. Na uwagq 
zastuguje system konwersaeji, 
dosyc ladnu, aezkolwiek za 
bardzo statyezna grafika (prerendery) i 
przemyslany system przemieszczania sip 
(bez dluzyzn spowodowanych 
chodzeniem). Europejczycy chyba 
pozostanq przy BROKEN SWORD: SD.D [S] 
Ocena: 5 




emocji, a takze na "sztywnosc" 
animaeji wszelkich postaci, ktore 
poruszaja si? jakby ktob im bez mala 
mopa po samg r?kojesb w rzyc 
wsadzit. Niby nienajlepiej, ale... trzeba 
przyznab, ze mimo wszystko dosb 
mito si? tego GLASS ROSE oglada, a 
to dzi?ki wprost ogromnej ilosci 
wysokiej jakosci filmbw renderowa- 
nych, ktore bogato okraszaj? naszq 
przygod?, co w przypadku tak 
wciagajgcej fabuty mozna zapisab 
zdecydowanie na plus. 

Nie b?d? ukrywal, ze ta opowiesc z 
dreszczykiem niezwykle mito mnie 
zaskoczyfa. Wciggaj?ca tabula, 
sugestywny klimaeik, podejrzenia i 
domysty nieustannie snujgce si? po 
glowie w pelni rekompensujq braki tak 
r6znorodnycti rozwiqzan, co w 
przypadku np. ostatniego BROKEN 
SWORD - wszystko w sumie opiera 
si? tutaj na klikaniu kursorem w 
odpowiednie miejsca, wtasciwym 
prowadzeniu dialogbw i umiej?tnym 
wycigganiu wnioskbw z rozmow z 
napotkanymi osobami. Jezeli tylko w 
dose dobrym stopniu obeznany jestes z 
j?zykiem angielskim (sporo czytania, 
brak podpisbw do dialogow przy 
filmikach) i lubisz przygodbwki - 
naprawd? polecam! UWAGAI Nie grab 
napoziomie Easy! Podswietlenie 
wszystkich waznych przedmiotow 
zdecydowanie psuje zabaw?.D 



danego fragmentu gry masz scible okreslony 
czas, a nie zmieszczenie si? w wyznaczo- 
nym limicie zmusza Ci? do powtarzania 
danej lokaeji i kosi po wspomnianej energii. 









GLASS ROSE nie powala jednak od strony 
tak oprawy grafieznej, jak i muzyeznej. Mato 
powiedzieb, ze w tej kwestii CAPCOM 
zastosowalo rozwi?zania typowe dla 
poprzedniej generaeji tego typu produktbw i 
nie ubwiadezymy tutaj pi?knego, 
trbjwymiarowego swiata a’la DEVIL MAY 
CRY, jeno klasyczne, renderowane tfa, w 
dodatku nie widab tu tak bogatego 
dobwiadezenia tej Army na polu tego typu 
rozwigzart graficznych. Owszem, jakosciowo 
stojq one na przyzwoitym poziomie, ale nic 
ponadto. Mozna tez ponarzekab na klasyczny 
w przypadku tej Army dubbing wyprany z 
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Detective Ihara. 

I ’vo brought Kazuya. 
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The X-Files: Resist or Serve 
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▲ 2 postacie, licemjo 



i wydania wersji PAL - nieznany. 



Dla kazdej z dwoch postaci przygotowano nieco inne lo- 
kacje/zadania, choc mieszczqce si? obr?bie tej samej 
scenerii. Kiedy Mulder i Scully dzialaj^ razem, jednym z 
nich steruje konsola. Zabawa w doktora? Hmm... 



a wstpple wyskakuje pelna licencja: postacie (takze te 
", V. drugoplanowe), motywy muzyczne i filmiki 
przeniesionpzTV... Do tego Scully i Muldera 
odwzorowano niczego sobie - z tatwosciy poznatem, 
ktbre to ktbre, a I wyrazy twarzy mleli typowo serialowe. 
Wprawdzie sam system ich ruchbw nie zawsze wypada 
naturalnie (babeczka biega jak na zwolnionym tempie, walczy 
jak manekin a Fox kopie przeciwnikbw z wymachem godnym 
baletnicy). ale mozna przymknyc oko. Rozgrywkp podzielono 
na filmowe epizody, dobb mocno ocierajyce si? o odcinki znane 
z TV. Ale skoro pray fabule gry dtubal glbwny scenarzysta 
serialu... Na poczgtkutrafilem do dziwnego miasteczka w 
Kolorado wiedziony tropem brutalnych morderstw (i 
doniesieniami o czarownicach), by z czasem znalezb sip w 
opuszczonym szpitalu, dziwnych laboratoriach, czy na terenach 
spowitych mrozem Syberii. Pozomie niezalezne sledztwa spina 
tu bowiem wytek meteorytu Tunguskiego, Obcych, tajemniczej 
czamej mazl i oczywiscie rzadowych oprychow. Agenci na 
biezqco prowadzy notatki, wipe: a) mozna naprawdp zaglpbib 
sip w przedstawiona opowiebb; b) w razie utknipcia przesledzic 
kolejne wydarzenia, trafiajac na wlasciwy tor. Tak czy siak 
klimat serialu wisi w powietrzu nlezaprzeczalnie. 



Do wyboru oddano Ci dwie postacie (chyba wiadomo ktore), i 
chob obie bpdy prub z gunow do napotkanych wrog6w 



(wlyczajyc w to ludzi, zombiakbw, czy 
zmutowane istoty), to jednak ich sciezki 
czpsto sip rozdzielajy (w zaleznobci od 
wybranej postaci, zaezynamy w innej 
lokaeji). Rbwniez pod wzglpdem podejscia do 
rozgrywki. O ile Mulder dobb szybko zaeznie 



rzydowego budynku, jakichb rzebbionych kobciotach, bwiecisz latarky po — = 

czym sip da (efekt standardowy, bez fajerwerkbw) i natykasz sip na 
kolejnych, malo przyjemnych osobnikbw/pogubione bmieci. Kilka := 

motywbw daje radp (koleb odgryzajacy rpkp drugiemu, czy szpitalni 

obtykaricy przyciskajycy Scully do sciany szczegblnie zyskali mojy 

sympatip), tym bardziej ze kamerp ustawiono pod filmowymi kytami, 

pozwalajyc jej na plynne ruchy. Inna sprawa, ze zbyt czpsto utrudnia to 
precyzyjne manewrowanie (niektbre utozenia kamer sy "nietrafione" i == 

graez sip gubi), obnizajyc grywalnobb. Szkoda, ze nie ma zadnego widoku 

FPP, zeby zorientowab sip w sytuaeji. Takze kanciaste modele samych 

przeciwnikow jakob nie ciesza oka (laseczki wychodzace zjacuzzi to 

pomylka). W sumie wipe RESIST OR SERVE ma kilka klimatycznych == 
miejscbwek, ale poziom oprawy to standard, jaki obowiazywal dwa a 
nawettrzylatatemu. 



Odpychajace... 

aiegram! 

| ”X Files" jest jednq z moich 

t i moniakolnych pasji, totez za 
J grp zabraiem sip z ochotq. 

; Niestety, geniusz dzielo Chrisa 
J Cartera nie mo przelozenia na 
zowortosc plytki. Fani skrzywiq sip na 
widok Muldera ganiajqcego z Kolachem... 
Grafika jest obiiydliwa (zwlaszcza przy 
cut-scenkach) [S: wyolbrzymiasz], i nie 
pomaga nawet maskowanie jej 
wszechobecnym mrokiem. Zagodki 
banalne i malo odkrywcze. Godny 
odnotowania patent: przeciwnicy nawalajq 
sip (przypadkowo) pomipdzy sobq, gdy 
stojq v/ grupie (wykanczajqc siebie 
nawzajem). Gry tego typu bazujq na 
klimacie - i sprawdza sip to rowniez i w 
tym przypadku. Mimo tylu krytycznych 
slow gram w X-FILES nodal i zamierzam 
skonezyt wszystkie epizody. Niech to 
bpdzie jakqs rekomendaejq. [koso] 
Ocena: 7- 



Straaaszymy! 

PAIp. jak 1 ? 



Fani serialu juz pewnie dawno pobiegli odpalab konsole (w koricu mozna 
zobaezyb Scully w efektownym 
fartuszku, a Mulder zatozy nawet 
sweter bez krawatai), wipe na 
zakoriczenie powiem jedno: to nie 
jest tytul, ktbry wbija sip w glowny 
nurt konsolowych produkeji. Raczej 
niezta, straszaca opowiesb z 
ciekawymi smaezkami. I catkiem 
udane (chob do ostatniego Bonda 
jeszcze daleko) wykorzystanie 
licencji.D 



wymiatab przy pomocy karabinu, ze szmaty, 
kanistra i butelki po piwie robib Mototowa 
(oczywiscie zwykte zagadki i szukanie 
kluezy tez mu sip zdarzajq), o tyle Scully od 
czasu do czasu pobawi sip w mieszanie 
chemikalibw, czy prowadzenie sekcji zwlok. 
Trzeba przyznab, ze szczegblnie ten drugi 
motyw wypada unikatowo i dobb 
sugestywnie. Ot, widzisz stbl z mniej lub 
bardziej pokiereszowanym delikwentem i 
zaczynasz cigb skalpelem po jego 
bebechach. Ciekawe dobwiadezenie. Ktos 
pamipta grp, ktora umozliwiata cob 
podobnego? Pozostata czpsc zagadek polega 
na standardowym odszukiwaniu 
przedmiotbw, otwieraniu zamkow, czy 
przesuwaniu obiektbw. Klasyka. 

Calobb zostala podana w konweneji 
RESIDENT EVIL, tyle ze z grafiky 
przeliczany na peine 3D (niewykorzystane 
nalezycie). I szczerze powiedziawszy 
sprawdza sip to wystarczajyco dobrze, by 
chcieb grab. Ot, bmigasz po ulicach zabitego 
dechami miasteczka, biurach i magazynach 



I :' U 

I X-Files + RE + Life & Death 

2ama rozgrywka ma charakter 
nieco "z ubiegtej epoki", ale w 
kilku miejscach mozna stracib 
pewnosb siebie. Ciemne, 
tajemnicze, rzezbione gmachy 
sakralnej budowli, zombiaki 
wyskakulqce w kiblach, kucharz 
przyklejony twarzq do razgrzanef 
kuchenki, szpital... Mo i to 
krofenie trupfiw! 

Klimacik i smaezki 
(krwawe slady) 
potrafiq siq tutaj 
pojawib. 

Strach: 2+/4 



MIIBST 

skromna grata 
tzpit kamer 
&l przeciwnikow 



ekcje zwiok! 
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NFL STREET 
. uzmystowit mi, : 

| zjawisko zwane 
T "syndromem EA 1 j 
r stracito swoj 
monopolistyczny 
wydzwi?k. Teraz n 
pierwszy plan wysungl si? "syndrom 
EA BIG", polegajgcy nie na tym, by 
jedng gr? sprzedawac co roku nie I 
wprowadzajgc dor 1 ! zadnych 
usprawnieh, ale by sprzedawad 
rozne gry tworzone wedlug tego 
samego pomyslu. W przypadku EA 
BIG patentem na zabaw? jest 
arcade, power i przyst?pno£6 
rozgrywki. I wiecie co? Tego rodzaju 
syndromy mog? lykad codziennie! 

Ale NFL STREET ma w Europie 
trudniejszg drag? niz NBA STREET, 
SSX czy nawet DEF JAM 
VENDETTA. U nas wiedza na temat 
futbolu amerykanskiego sprowadza 
si? do "no, jakid Janikowski” oraz 
ewentualnie znajomosci faktu, iz 
ostatnig Super Bowl wygrali 
Patrioci. Na szcz?scie EA BIG 
uproscito znacznie swojg gr? w 
kwestii zasad (nie ma "bramek”!), 
dlatego mozna si? bawid 
naprawd? przednio, nawet bez 
uprzedniego obcykania tutoriala. 

Zasadniczo chodzi o to, by zdobyd 
przytozenie (touchdown) w polu 
przeciwnika. Druzyna grajgca w 
ofensywie ma 5 prob, w czasie 
ktorych musi przemiescic si? do 
przodu o pewng liczb? jardow. Jedli 
tego nie zrobi, do ofensywy 
przechodzi druga druzyna. Futbol 
amerykanski nie jest grg ptynng - 
przerwy nast?pujg tu co kilka- 
kilkanascie sekund. Przed kazdg 
akcjg Gracz wybiera wariant 
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rozegrania pitki - za pomocg podania, 
akcji solowej, tudziez zmylki lub 
triku. Zagrah jest kilkadziesigt i 
mogg wydawac si? zbiorem 
niezrozumiatych schematow, 
niemniej sprawdzajg si? doskonale. 
Swoj wariant obronny ustawia tez 
druzyna b?dgca w defensywie i w 
tym przypadku sprowadza si? to do 
prdby przewidzenia, jak zagra 
przeciwnik. 

Gdy juz quaterback (rozgrywajgcy i 
mozg kazdego zagrania) rozpocznie 
akcj?, wszystko toczy si? 
btyskawicznie. Szybkie podanie, 
najwi?ksze karki w druzynie blokujg 
przeciwnikdw, a jeden z graczy 
zasuwa z pilkg w kierunku pola 
punktowego przeciwnikdw. 
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Atakujg- 

cych go (bezpardono- 
wo! Wprost czuc sit? stare) 
rywali moze wymijad za pomocg zwodow z 
uzyeiem LI (PS2). Jesli druzyna zaliezy 
touchdown, zyskuje mozliwosc zyskania 
dodatkowego punktu (conversion). Znamienne, ze 
w NFL STREET nie gra si? na czas, tylko do 
ustalonego w opcjach limitu punktowego. 

Daniem gldwnym (wisienkq na torcie - ot, taki 
gastronomiezny paradoks:) jest tryb "NFL 
Challenge", czyli hybryda podobnych trybdw z 
innych gier EA BIG. Gracz obejmuje fajttapowatg 
ekip? i wykonuje kolejne zadania. Pierwsze questy sg banalne, pdiniej 
przychodzi zmierzyd si? z naprawd? hardkorowymi wyzwaniami. By bardziej I 
utozsamic si? z druzyng, mozna pobawid si? rozbudowang opejg edycji. 
Zmienid logo, kolor koszulek, imiona zawodnikow czy wyglgd tychze. Za 
"Development Points" zdobywane w challenge'ach mozna tez upgrade’owad I 
statystyki, a nawet dodad graezom kilka centrymetrow wzrostu i kilkanadcie I 
kilo wagi! Jestem fanem wszelkich opeji “create", totez w menusach 
sp?dzitem nie mniej czasu niz na boisku. 

Gra wyglgda na ekranie telewizora bardzo tadnie, ale wi?ksza w tym 
zastuga wizualnych trikow niz rzeczywistych poprawek w engine'ie. Zresztg j 
wszystkie gry od EA BIG wyglgdajg bardzo tachowo, a do tego tong w 
kolorach i zachwycajg designem. W tym przypadku glownie boisk. W menu 
mozna posluchad m.in. Korna (feat. Nas). A entuzjaSci mogg pogmerad w 
obszernej sekcji "Behind the Scene". 

0 ile do tej pory moja znajomosc futbolu amerykanskiego kohezyla si? na 
"M?skiej grze" (polecam, a sceny z wyptywajgcym okiem zdecydowanie nie 
polecam oglgdad przy obiedzie), oglgdaniu spotkan o Super Bowl 

(i zasypianiu po kilku minutach kazdego z nich) i sporadyeznym szarpni?ciu | 
w MADDENa, tak NFL 
STREET gorgeo polecam 
nie tylko fanom sportu, ale 

1 wszystkim entuzjastom 
tytuldw spod znaku EA 
BIG. I nie dajcie si? 
zniech?cid skrotem "NFL" 
w nazwie - w temat moze 
si? wkr?cid bez problemu 
nawet laik. 



Ostro gtowkowotem, 
r,l jak przedstawiq tutaj 
HL’ 1 ide? zdobywania 
■L punktow w jakis 
■L finezyjny sposob - 
udalo si? Niektore akcje 
kombinacyjne, rozbudowane 
combosy i Gamebreakery 
"robiq" niemol jak w NBA STREET 
V0L.2 (przy zachowaniu 
proporeji). Tyle dobrego. Nie 
ukrywam, ze dyscyplina jest 
nudna, a co za tym idzie - nudno 
jest rozgrywka. Nie chodzi nawet 
o kwesti? znajomosci wszystkich 
zasad, bo w tej grze wiedza na 
ten temat tak naprawd? nie jest 
do niczego potrzebna - NFL 
STREET stawia glownie na 
widowiskowosc zabawy (ulice 
sq tak kapitalnie 
odwzorowone, ze az chce si? 
wiqczyc pauz? podezas 
rozgrywki i chwil? 
pooglqdac). B?d? szczery, pogratem 
dwie godziny i wylqczylem.Ll [shi] 
Ocena: 6+ 



Zderzenie szczuptego sprintera z masyw- 
nym obroiicg boli! Zwtaszcza, jesli zrobi 
dwa salta w powietrzu i uderzy twarzg i 
stoiacy obok mur... 
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LW . Najlepszy futbol amerykanski dla Europejczyka. 
power! 
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W Ustce radni wysun?li wniosek o zmian? dotychczasowego herbu miasta. 
Herbem tym jest syrenka, a zmiana mialaby polegac na... powi?kszeniu jej 
biustu:). Ponod jest on "nieadekwatny do tego, jaki powinien byd biust w 
dzisiejszych czasach" - to podobno doslowny cytat z protokotu sesji. No tak, na 
wiosn? zaczyna si? mysled dosd monotematycznie:). Niestety, radni nie 
sprecyzowali, jaki rozmiar biustu by ich zadowalal... No dobra, zabaw? 
piersiami zostawmy jednak politykom, my zabieramy si? za wlasciwe tematy. 

A jednak liczy si? jakosc! 

Swego czasu (a dokladnie w numerze #79) opisalismy Warn raport tworcdw 
Rippera. z ktdrego wynikato, ze wysoka "uszkadzalnosc" konsol w wersji v9 i 
vIO spowodowana jest raczej nadzwyczaj mama jakosciq laserow niz 
dziataniem modchipdw. Niejako potwierdze- 
niem ich raportu jest mate dodwiadczenie 
przeprowadzone przez... Szymona, 
prowadzqcego serwis konsolowy w 
Oswipcimiu (w kohcu jakid polski akcent na 
rynku szarostrefowym!). Poniewaz uklady LA. 
odpowiadajqce za sterowanie laserem, sq 
ostatnio nadzwyczaj trudno dostppne (ciekawe 
dlaczego:), wymyslono wi?c ich zamiennik. Szymon testowal, jak bardzo 

nagrzewa si? 6w zamiennik podczas uzywania 
plytek najrozniejszej jakosci. Okazato si?, ze 
m oryginalne plytki CD i DVD nagrzewaly go do 

> 0 HS okolo 30 stopni. zas lepszeptytki CD-R i DVD- 

R do ponad 40, ale tylko wtedy, gdy uktad 
zamontowany byl poprawnie. Jedli nie 
zapewniono mu odpowiedniego odprowadzania 
ciepta, temperatury byty przynajmniej o 10 
stopni wyzsze, ptyta "noname" dobita nawet do... 108 stopni, przy okazji 
skutecznie "dobijajqc" laser (spalit si?)! Rdwnie gorqco (a nawet i gorpcej) jest 
w przypadku ukladow LA - stqd niska zywotnosd laserow w najnowszych 
konsolach (szczegolnie gdy ktod postanowit oszcz?dzad na plytkach). Wniosek 
z tego jest prosty, aczkolwiek niezbyt popularny - najlepiej grad na oryginalach, 
wtedy dluzej b?dziecie cieszyd si? Waszq konsolq, oszcz?dzicie pieniqdze, a 
przede wszystkim nerwy. Dzi?kujemy Szymonowi za informacje i zdjpcia! 

No i znowu ten DNAS... 

Pami?tacie, jak w poprzednim numerze opisywalidmy, ze zlamano juz DNAS? 
Pisalidmy, ze istnieje program do wyciqgania ID dysku, ale nikt nie potrafi 
jeszcze patchowad tym ID kopii zapasowych. Okazato si?, ze sami nie 
docenilidmy naszych drogich majsterkowiczdw - minqt niecaty miesiqc i 
program do patchowania juz jest! DISKID CHANGER 0.3 pozwala na 
stosunkowo latwe "wrzucenie" numeru ID do obrazu gry, ktdry nast?pnie 
wypalamy i... no wladnie, nie zawsze zadziala. Program jest jeszcze w bardzo 
wczesnej wersji beta, poza tym DNAS 3.0 ma poprawiony algorytm do 
wykrywania nielegalnych Graczy wykorzystujqcy nie tylko ID. To dopiero 
poczqtek, ale zaczyna byd catkiem ciekawie, czyi nie? 

Majsterkowicze, do dzieta! 

Pojawit si? wtadnie nader interesujqcy program o nazwie UMCDR. Na pewno 
zainteresuje on wszystkich domorostych twdrcdw oprogramowania i 
amatorskich gier na PS2, poniewaz pozwala na tworzenie plytek odczytywa- 
nych na konsoli bez zadnego modchipa. Uwaga, nie zadziala jednak z "kopiami 
zapasowymi” (to na wypadek, jakbydcie juz zaczynali si? podniecad) - 
oprogramowanie musi byd dostosowane do konkretnego sterownika UMCDR. 
Tworcy programu podkredlajq nawet, ze dotozyli wszelkich starart, by byt 
zupetnie nieprzydatny dla piratdw i niekompatybilny z komercyjnymi grami. 
Podejdcie godne nadladowania! Z tego samego zrddta pochodzi rdwniez nowa 
wersja ps2menu, juz z obslugq UMCDR i kilkoma innymi ciekawymi 
dodatkami. Sprawdzcie sami! 

Eye Toy do peceta? 

Od dzid mozecie juz uzywad EYE TOY jako catkiem dobrq kamerk? 
internetowq! W kohcu ktod pomydlal, sprawdzil, przetestowal i dopasowal 
sterowniki firmy D-Link. Dzi?ki temu instalacja jest banalnie prosta, wystarczy 
tylko sciqgnqd sterownik do swojej wersji EYE TOY (mozecie jq sprawdzid na 
spodzie urzqdzenia), lekko poprawid pliki kontiguracyjne... i gotowe! Czasem 
nie dziata od razu i trzeba troch? pokombinowad, ale to juz Wasz problem:). 
Czyz to nie interesujqca wiadomodd? Gdy juz znudzq Warn si? stare gry i 
b?dziecie czekad na nowe, przynajmniej b?dziecie mieli pozytek z EYE 
TOYa:). 



A po co w ogole wstawac? 

Kolejny mity dodatek do Xboxa! XIR 
Easy Kit pozwala na wtqczanie i 
wytqczanie konsoli oryginalnym 
xboxowym pilotem do DVD, w dodatku 
nie trzeba nic lutowad! Dla osob 
uzaleznionych od lutownicy stworzono 
wersj? XIR Pro Kit, ktdra wymaga kilku 
| prostych lutow, jest 
I rdwniez odrobink? 

I tarisza. Oczywidcie, 
obydwie wersje 
wymagajq otwarcia 
konsoli, wi?c 
gwarancja odchodzi 
n niebyt. Podobno 
1 XIR dziala rdwniez z 
niektdrymi innymi pilotami, jednak nikt 
nie podal jeszcze zadnej listy (to 
zapewne kwestia czasu). W wersji Pro 
mozemy rdwniez wlqczac konsol? z 
dezaktywowanym modchipem. Jesli 
macie gry na dysku, to dzi?ki XIR nie 
b?dziecie juz w ogdle musieli 
podchodzid do konsoli - teraz wszystko 
mozna zrobid zdalnie. Taka wtadnie jest 
pot?ga techniki! 

"Okienka" na GBA 

Widzielidcie juz takich masochistdw, 
ktdrzy probujq stworzyd system 
okienkowy na GBA? Game Boy 
Advance Windowing System (w skrdcie 



HDD do PS2 
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GBA WinS) to 
system, ktdry 
wykorzystuje 
WinSlib do 
tworzenia 
aplikacji 

okienkowych. W rezultacie dostajemy 
multitasking, sprz?towq i programowq 
obslug? "duszkdw", pot?znq bibliotek? 
graficznq i kilka innych interesujqcych 
funkcji. GBA WinS zostat stworzony 
przez Francesco Napolitano i jest 
systemem w petni darmowym, wi?c 
kazdy moze sprobowad swoich sit 
(ktod sprdbuje?). 

No i znowu macie szcz?scie, ze w 
poprzednim numerze zapomnielidmy o 
prima-aprilis. Takie mielidmy 
szatanskie pomysty, ale troszk? si? 
spdinilidmy... Zebyscie jednak nie byli 
stratni, macie do rozwiklania nader 
tajemniczy cytat autorstwa prezydenta 
Busha: "Wiem, ze ludzka istota i ryba 
mogq wspdlistnied w pokoju". A w 
pewnym stanie USA 4-latek przynidst 
kokain? do przedszkola i pochwalil si? 
kolegom. No, no, jeszcze par? lat i 
dzieciak tez b?dzie gadal jak pan 
Bush:). Nodobrze... Tak jak co roku 
zyczymy Warn mokrego jajka i 
smacznego dmigusa dyngusa, 
niekoniecznie w tej kolejnosci. 
Uwazajcie na nisko przelatujqce 
barankilg 

(c) Yohko & Teruo All Rights Reserved 



Twardy dysk do PS2 trafit wreszcie na polki amerykahskich 
sklepow. Oficjalnie start zaplanowany byt przez SONY na rok 2001 . 
wi?c co bardziej cyniczni Gracze skomentowali fakt wprowadzenia 
tych urzqdzert do sprzedazy dodd wymownie: udalo si? zdqzyd 
przed zaprzestaniem dwiatowej produkcji HDD i wprowadzeniem 
nowego standardu zapisu danych. Nie bawiqc si? w kiepskie 
dowcipy, odnotujmy, ze od 23 marca 2004 Gracze na terenie USA 
mogq nabyd twardziela za cen? niespetna 1 00S, czyli w 
przeliczeniu na ztotdwki okolo 370 zl. Sprz?t ma symbol SCPH- 
20401 e i pojemnosd 40GB - cztery razy wi?cej niz standardowo 
montowany dysk w Xboxie - z tq rdznicq, ze tu trzeba za niego 

dodatkowo ptacic. W 
zestawie ponadto 
znajduje si? FINAL 
FANTASY XI -gra 
jest od razu 
zainstalowana na 
\ dysku. Do tego 
’ obszema, 160- 
stronicowa instrukcja, 
atakzedwakrqzki 
CD-jeden 
narz?dziowy do HDD 
H (mozna zarzqdzad 
H katalogami. kopiowac. 
przenosid oraz 
usuwad pliki, zgrywac 
dane z karty pami?ci i 
odwrotnie), drugi do 
wejscia w swiat 
rozgrywki sieciowej 
na serwerach 
PlayOnline. 

Do czego wykorzystywany b?dzie dysk twardy w PS2? Na pewno 
nie chodzi tutaj SONY gtownie o instalowanie na nim gier. by te 
wczytywaty i uruchamiaty si? szybciej (chod znajqc pomystowodd 
sceny undergroundowej pewnie szybko pojawiq si? programy 
umozliwiajqce zrzucanie calych gier na HDD). Twardziel jest 
drugim krokiem, po wypuszczeniu na rynek Network Adaptora, 
skierowanym w stron? rozgrywki on-line. Zdecydowanie latwiej 
b?dzie sciqgnqc nowe poziomy do gier sieciowych, czy tez 
zainstalowad patcha poprawiajqcego rozgrywk?, na dysk twardy, 
anizeli na niewielkq kart? pami?ci o pojemnodci 8MB, na ktdrq 
zresztq wi?kszodd wspomnianych dodatkow po prostu by si? nie 
zmiedcila. Dysk utatwia tez zapisywanie standw gier - przy 
pojemnodci 40GB praktycznie nie ma ograniczert. 

Ale tak naprawd? gtdwnym czynnikiem, tym co zmobilizowato 
wreszcie SONY do wypuszczenia HDD, jest FINAL FANTASY XI. 
Ten japoriski MMORPG (massively multiplayer on-line role- 
playing game; doslownie rozlegta, sieciowa, wieloosobowa gra 
RPG) pojawit si? w KKW niemal rok temu. Co niezwykle istotne, w 
przeciwienstwie do innych tytutdw z opcjq on-line na PS2, tu gra na 
serwerach PlayOnline - to specjalny serwis do potyczek 
sieciowych stworzony przez SQUARE ENIX - kosztuje. Tylko 
pierwszy miesiqc zabawy jest bezptatny, pod niej za kazdy kolejny 
miesiqc trzeba juz placid abonament w wysokodci 1 2.99$ 
(niespetna 40 zl). 

Wkrotce coraz wi?cej gier zacznie korzystad z dobrodziejstw 
HaDeka. W kolejce ustawily si? SYPHON FILTER OMEGA 
STRAIN (dost?pny w USA od 6 kwietnia) oraz SOCOM II: U.S. 
NAVY SEALS. Oba tytuly posiadajq opcj? DLC, czyli tzw. 
"downloadable content”, dzi?ki ktorej mozliwe jest zasysanie z 
Intemetu dodatkowych map, skinow, patchy itd. Rdwniez wydany w 
Stanach Zjednoczonych pod koniec marca RESIDENT EVIL 
OUTBREAK od CAPCOM sprawdzi si? z opisywanym 
urzqdzeniem, przy czym tutaj chodzi wylqcznie o skrocenie dtugich 
Loadingow - posiadajqc dysk sq one krotsze w czasie o blisko 40% 
(co i tak, przy kilkunastu sekundach potrzebnych na wczytanie 
jednej sceny, stanowi wynik gorzej niz kiepski). Do kodca 
biezqcego roku pojawi si? co najmniej kilkadziesiqt tytutdw 
supportujqcych nowq zabawk? SONY. Oczywidcie w USA, bo 
Stary Kontynent o HaDeku do PS2 (a tym samym o FF XI) na dziert 
dzisiejszy moze tylko pomarzyc - SCEE tradycyjnie juz milczy. X 
[shiva] 













30 dni z zycia developerdw 

W chwili gdy to czytacie "cisza przed burzq" wciqz przybiera na sile... JuZ od kilku 
tygodni daje si? wyczuc narastajqce napi?cie w branzy, wydawcy s?pig wiesci, gromadzqc 
najlepsze kqski softu i zapowiedzi na najwaZniejsz? imprez? roku - majowe Electronic 
Entertainment Expo w Los Angeles. Jednak posucha w temacie nadchodzgcych hitbw 
wcale nie oznaczata braku szumu na innych frontach - chociazby personalnych czy 
hardware'owych. 



S Wezmy na przyklad takie Game Developers Conference w 
Kalifomii - pod koniec marca media z uwagg sledzity 
doniesienia z konferencji prasowych i wystgpiert najwazniej- 
szych firm tej branzy. Microsoft nie spelnil oczekiwaii fandw i 
nie ujawnif nast?pcy Xboxa (i podobno nie uczyni tego rdwniez 
na E3), zastaniajgc si? zbyt kr6tkim jeszcze cyklem zycia tej maszynki, aby 
rozpoczynad juz rozmowy o nast?pcy. Troch? dziwnie w tym swietle wyglgda 
nowy termin owej zapowiedzi - tegoroczne lato (faktycznie, 3-4 miesiqce to 
znaczny przyrost cyklu... ;). Zademonstrowano co prawda wypasione dema 
techniczne, jednak nie byty to oczekiwane zajawki mozliwosci Xenona, a 
pokazy nowej platformy developerskiej pod nazwq XNA - catosd hulala na 
PieCach z Windowsem XP i prototypami nowych kart graficznych (chodzg 



■ Jedna z prezentacji pokazywafa masakryczny crash test. Zniszczenia liaone w 
czasie rzeczywistym robity nawet wrazenie (tym bardziej, ze pod moskq widoc 
byto zgniecione czqsci silnika), otoczenie jednak wolato o pomst? do nieba. 



plotki, ze mogq one stanowid przyszfe “bebechy" X2). Padto natomiast 
ciekawe oswiadczenie z innej beczki: firma nie zamierza wkraczad na rynek 
konsolek przenodnych, calkowicie wystarczy im udzial w tej dzialce w 
postaci supportu palmtopdw oraz telefonow komdrkowych w odpowiedni soft. 

Tymczasem SONY coraz smielej poczyna sobie w temacie PlayStation 
Portable, zachwalajgc zabawk? na lewo i prawo - GDC byto do tego idealng 
okazja. Widescreen, USB, GPS, P2P i moc zblizona do PlayStation2 to tylko 
nieliczne "dwiecidelka", ktorymi tatwo oczarowac rynek. Przy okazji 
dowiedzielismy si?, ze szykuje si? prosta aczkolwiek skuteczna brort na 
przyszlych piratdw tej platformy (bo to nieodfqczny element gier) - brak 
sprz?tu do nagrywania UMD (nodnik PSP). SONY oczekuje od developerdw 
wersji testowych tworzonych gier na innych nodnikach (DVD-R, CD-R, itp.), 
samodzielnie zajmujgc si? produkcje ostatecznie zatwierdzonych tytufow na 
dyskach UMD. A skoro o tym mowa - jaskdlki dwierkaja, ze na starcie 
dost?pne s? takie programy jak: jakid SSX, remake kultowego CASTLEVA- 
NIA: SYMPHONY OF THE NIGHT, nowy HARVEST 
MOON i par? tytutow od KOEI. Tymczasem samo 
SONY ujawnilo pierwszego pewniaka na sw? 
kieszonsolk? - DEATH, JR. Tak samo pewny - i wart 
330 milionow $ rocznie - jest deal z firmami 
SAMSUNG i SHARP, ktdre dostarczg PSP ekranow 
LCD. A przy okazji - SQUARE-ENIX swi?tuje swdj 
pierwszy tytul na telefonach komdrkowych w USA. 
Abonenci serwisu Get It Now firmy VERIZON WIRELESS, za jedyne 5 
dolcdw moga stac si? wiecznymi posiadaczami scrollowanego shootera 
BRAVE SHOT (jest tez opcja 2$ za miesigc - tylko dla idiotdw ?). To poczgtek 



wi?kszego wysypu produkcji SE tego typu 
za oceanem - skosnoocy juz od dfuzszego 
czasu szaleja na swych komdrach w 
FINAL FANTASY czy DRAGON QUEST. 
Firma podchodzi do tematu powaznie, o 
czym dwiadczy przej?cie pod swe 
skrzydfa developera z tej dziedziny - 
DEVOLUTION. 

Pozostajac przy szeroko rozumianym 
GSM - po rozum do glowy poszla NOKIA, 
wprowadzajac znaczqce zmiany w swej 
(swym ?) N-Gage, oczywidcie przy okazji 
oficjalnej zapowiedzi nast?pcy. N-Gage 2 
umozliwi m.in. wymian? cartdw z grami 
bez koniecznodci rozbierania telefonu 
(czyli przez jakid slot zewn?trzny), a 
mikrofon i gtosnik znajdg si? na ptaskiej 
powierzchni - tak jak w tradycyjnym 
aparacie - a nie na jego grzbiecie (wstyd z 
tego dzwonid - niezorientowanym polecam 
zdj?cia z testdw N-Gage w 74 numerze 
PE). 

W gdr? ida takze akcje NINTENDO - ostry 
popyt na "kostk?" w USA na poczatku 
marca pozbawil towaru 50% sklepow tego 
kraju! Po obnizce ceny do 99$, sprzedaz na 
poczatku roku wzrosta o 60% w 
porownaniu z tym samym okresem roku 
poprzedniego. Jednak nie czas jeszcze na 
otwieranie szampana - walka o rynek toczy 
si? dalej, a specs od ekonomii gldwkuja- 
Ostatnio wymydlili kolejny sposdb na 
obnizenie kosztdw produkcji GC - od 1 
kwietnia w Japonii maszynka pozbawiona 
zostanie portu Digital AV, ktdry byt zbyt 
rzadko wykorzystywany przez graczy. Dla 
nas praktycznie nie ma to znaczenia - 
wejscie sluzy gfdwnie do obslugi 
odbiomikdw TV wysokiej rozdzielczosci 
(HDTV) lub gier obstugujacych funkcj? 
“progressive scan", jednak Amerykanie i 
Japodczycy musza uwazad przy zakupie. 
Jeszcze przez jakis czas dost?pne b?da 
dwie wersje konsoli, a ta z portem w 
komplecie dostanie rowniez odpowiedni 
kabel, aby ulatwid graczom decyzj? o 
wykorzystaniu dodatkowych opcji. Podobne 
“ci?cie kosztow" wykonato w zesztym roku 
SONY, pozbawlajac ktoregos z kolei 
modelu PS2 portu i-Link. 

Jak widad, kazdy walczy wszelkimi 
sposobami o swdj kawalek tortu - jedli nie 
oszcz?dnodciami na wfasnym poletku, to 
szukaniem haka na klientdw. W kwietniu 
znowu miaf stanied Xbox za Wielka 
Woda - do pulapu 1 49$. Jednak 
wedlug analitykow to i tak troch? za 
duzo na przyciagniecie konkretnej 
klienteli. Ich wyliczenia mdwia o 129$ 
jako idealnie przyst?pnej cenie dla 



O RIGINAL GAME CHARACTER OF THE YEAR 



■ Liekawe czy ta prestizowa impreza branzowa urosnie kiedys, 
powiedzmy za 50 lat (gdy gry b?dq rownie papularne jak filmy czy 
telewizja) do rangi Oscarow...? Wtenczas bqdziemy mogli powiedziec 
wnuczkowi: "Synus, pamiptam, ze na 18 edycji GDC gra STAR WARS: 
KOTOR zoslola najlepszq grq roku. Byfem wtedy faaki mlody." 



"jeszcze opomych". A jest o co walczyd - najnowsze wiesci 
zardwno od obserwatordw rynku jak i samych firm, jakby na przekdr 
coraz glodniejszym doniesieniom o Next-Next-Genach, mdwia o 
wydluzeniu si? cyklu zycia naszych obecnych konsolek. SCEA 
zaskoczylo wszystkich na GDC, roztaczajac wizje jeszcze diuglch 
lat zabawy i deklarujac peine wsparcie dla czamuli do roku 201 0 - na 
wszelki wypadek MIRCOSOFT i NINTENDO nie si?gaja tak daleko 
z obietnicami. Nam nie pozostaje nic innego, jak tylko si? cieszyd - 
zamiast ciulad na NNG, mozna bez obaw inwestowad w najnowsze 
produkcje na obecne platformy. 

Gdybyscie jednak chcieli wiedzied, to szpiedzy z rynku donosza o 
powstajacych juz tytutach na PS3 oraz Xboxa 2. Bez dev-kitdw ? 

Tak, ale na odpowiednio dopasionych stacjach roboczych, aby potem 
przeniedd produkcje na dev-kity. Jesli jednak jest si? tak bogatym 
spoleczertstwem jak nasze, ostatnie czego bydmy chcieli, to 
wymiana sprz?tu do grania co 5 lat. Tym bardziej wypada 
przyklasnad postawom takich ludzi jak John Schappert z 
ELECTRONIC ARTS. Stwierdzil on, ze podpiech do tworzenia na 
nowy sprz?t nie jest niczym dobrym, a jego firma stracila swego 
czasu setki miliondw dolardw, zbyt szybko uciekajgc z obozu 
PSone. "Zostawcie niektdre swe gwiazdy na obecnych platformach" 

- stwierdzil, odnoszqc si? do zdolnych programistdw, pijqc 
jednoczednie do niskiej jakodci tytuldw startowych, ktdre towarzyszg 
zawsze premierom nowych maszyn. "Wazne aby si? nigdzie nie 
spieszyd i nie wydawad gniotdw", nie wolno tez calkowicie 
podwi?cad si? nowemu, momentalnie odcinajgc si? od przeszlodci. 
"Naprawd? chcecie byd pionierami ze strzalami w plecach ?* - 
zakonczyl swe wystgpienie pan Schappert. 

Dni mljajg, machina toczy si? dalej, a przemysl growy rosnie w sil?, 
codziennie dostarczajgc gorgcych tematdw, plotek i poglosek. I 
szajba si? kr?ci - japortskie podr?czniki do nauki muzyki wkrdtce 
wzbogaci song "Theme of Love" z FINAL FANTASY IV, Amerykanie 
dostali FFXI z twardym dyskiem, a jednak kr?cg nosem, ze nie 
mogq kupid samego HDD. Firmy, producenci i wydawcy 
przedcigajg si? w obnizkach i promocjach - zardwno na software jak 
i hardware. Jakie to szczpdcie, ze naszej (szarej) codziennodci nie 
zaklocajg takie dylematy... ^ [butcher] 
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Kamnania 



Adin, dwa, tri, czetyrie... porzudswoje wygodne cialo, 
ktdre wtejchwiliczyta "Extrima". Zapomij, zesiedzisz 
nanudnej lekcji, w smrodliwym aulobusie lub lazience. 
Pjac, szesc, sjern... Siedzisz w wygodnym, skdrzanym 
fotelu. Masz na sobie jasnoniebieskg koszul? z krdtkimi 
r?kawami, na biurku stoi 20-calowy ptaski monitor, a 
gdy wyjrzysz przez szyb?, udmiechnie si? do Ciebie 
Honda S2000 w odcieniu Berlina Black. Milo jest byd 
jednym z szetdw Sony Corp., prawda? 

Na biurku lezy kilka kartek spi?tych zszywaczem. 
”PS3“... Ciekawe. Zobaczmy co to... "KAMPANIA 
PLAYSTATION3 - RAPORT WEWNETRZNV. Skoro 
fotel jest wygodny, mozna przejrzed - S2000 nie 
ucieknie... 

"Jeszcze nowsze konsole" wkrotce rozpoczng wydcig, 
ktdrego stawkg jest minimum 20 mid dolardw rocznie 
(chod kurs dolara spada). Wi?kszosd mgdrych glow 
twierdzi, ze PlayStation3 okaze si? zwyci?zcg tego 
wydcigu. 

CZEMU PS3 WYGRA? 

Zwyci?stwa nie b?dziemy zawdzi?czad dacie premiery. 
Pierwszg konsoig Next-Next-Gen b?dzie Xbox2, a i 
Nintendo zapowiedzialo "rok 2005", czyli minimum p61 
roku wczesniej od PS3. Nie b?dzie to efekt pot?gi 
procesordw "The Cell" - Xbox jest pot?zniejszy niz PS2, 
a wiemy, jak si? sprzedaje. Nie b?dzie to tez zasluga 
dwietnych gier - wi?kszosd z nich ukaze si? rdwniez na 
Xboxa2 i now? nonsol? Nintendo, tak jak dzieje si? to 
obecnie. Zwyci?stwo PS3 wbitwie konsol ponownle 
b?dzie zastugg przyzwyczajenia, zaufania i wiary 
graczy, ze po raz kolejny "PlayStation" jest synonimem 
"wspanialej zabawy". To zaufanie posiadamy - jestesmy 
numerem jeden na rynku konsol masowych, zad 70 min 
uzytkownikdw nie moze si? mylid. 

GtOWNY KIERUNEK 

Czy grajgc w Pro Evolution Soccer ktokolwiek pami?ta, 
ze Emotion Engine ma "300 Mhz clock speed", uktad 
graficzny nosi nazw? "Graphics Synthesizer" i ma 
parametry 1 50 Mhz i 4 MB VRAM? Czy raczej kazdy 
stara si? wpakowad przeciwnikowi bramk?, a najlepiej 
trzy? Te wszystkie cyfry, liczby i specyfikacje 
techniczne sg dobre dla prasy, na zywo liczy si? 
radodd plyngca z grania. Taki kierunek powinnidmy 
obrad przy kampanii reklamowej PS3. "PlayStation3 to 
wszystkie gry, w ktdre chcecie zagrad", "Jedli gry 
online, to tylko z PS3", "PlayStation3 - codzienna 
radodd", czy wreszcie slogan przewodni "Konsola dla 
kazdego". Podobne hasla w potgczeniu z wydawaniem 
wysokogrywalnych gier na PS2 dadzg rad? odeprzed 
zmasowany atak ze strony Xboxa2. 

W kampanii promocyjnej PS3 nie powinny znalezd si? 
nawetnajmniejsze odwolaniado PSP. Konsole 
stacjoname i przenosne to oddzielne dziedziny 
rozrywki. Klienci "stacjonami" chcg pograd w spokoju, 
w fotelu, przed telewizorem. Klienci "przenodni" chcg 
sp?dzic milo czas w autobusie lub metrze. (...) 

W gardle nieco zaschto. Ciekawe, czy to biurko ma w 
drodku ukryty barek? Nie? Szkoda. Pewnie mozna 
zamdwid przez interkom, ale nie znam tutejszego 
dialektu. Hmmm... Na biurku sekretarki stoja dwie 
butelki coli. Na pewno jedna z nich jest dla mnle... 



PlayStation 3 




"Internetowe" wizie PS3 ... 



■ Niektore projekty to zorty domorostych "konstruktorow", 
inne z kolei to renderowane wizje grafikow - kilko naprawd? 
interesujqcych (na wersj? "spider" nie ma co liczyc). 




POCZATHK WOJNY 

Jesien 2005, premiera Xboxa2. Dzialania zaczepne rozpoczniemy juz w 
czenivcu 2005. Pierwsze dzialanie zaczepne to wakacyjna kampania 
reklamowa. W okresie wakacji gracze nie korzystajg zbytnio z konsol, 
nie ma wi?c sensu przycigganie ich na sit? do telewizordw. Nalezy 
jednak si? upewnid, ze nie korzystajg z zadnej konsoli stacjonamej - 
PSP oraz GBA sg dozwolone. Gldwne hasla to "Zblizajg si? wakacje - 
ruszcie si? na dwdr", "Slortce swieci, konsola nie ucieknie" oraz "To 
ostatnie wakacje przed erg PS3". W polowie sierpnia rozpoczniemy 
drug? polow? kampanii wakacyjnej pod haslaml "Witamy po 
wakacjach". "Zapraszamy do nowych gier" (tutaj podajemy gry, ktdre 
na dniach si? ukazg), “Czekalam cierpliwie, najdrozszy" (PS2 mdwi 
tak do swojego wladciciela) . Kampania ta podtrzyma zainteresowanie 
PS2 w okresie, gdy Xbox2 zacznie atakowac rynek. 

JAK POWSTRZYMAC BLITZKRIEG? 

Szefowie Microsoftu zdajg sobie spraw?, ze jedli nie zdob?dg 
wystarczajgco duzego udzialu w rynku przez pierwsze pdl roku (czyli 
do premiery PS3), nie majg co marzyd o zagami?ciu sporej cz?sci 
rynku a miliardy dolardw piechotg nie chodzg, nawet w Redmond. 
Nasza strategia obronna polega na zaatakowaniu najstabszego 
miejsca Xboxa2 - chodzi o ilosd gier. Zwykle ukazuje si? kilkanadcie, 
kilkadziesigt launch-titles, z czego te nadajgce si? do dluzszego 
pogrania mozna policzyd na palcach jednej r?ki. Tymczasem w okresie 
od premiery Xboxa2 a PS3, na PlayStation2 ukaze si? minimum 1 5 
nowych, wysokogrywalnych gier a jak wiemy, obie konsole b?dg 
kompatybilne. Hasla reklamowe "Konsola PS ma 1 000 dobrych gier, a 
konsola XX tylko 2", "Na PS2 robimy dobre gry. Na PS3 b?dg jeszcze 
lepsze" utwierdzg posiadaczy PS2 w przekonaniu - nie warto kupowac 
Xboxa2, lepiej poczekad na PS3. Ewentualnie kupid PSP. 

W walce o pienigdze przeznaczone na gwiazdkowe prezenty, Microsoft 
obnizy cen? i zaoferuje komplety “konsola+jeden z lepszych launch- 
titles". My przedstawimy graczom kolekcje tematyczne starszych gier 
oraz nowe pozycje do serii platynowej oraz reklamy "Kup mi cos" 

(mdwi PS2 do swojego wladciciela), „Zrdb sobie prezent", "Hity, w ktdre 
chcialed zagrad, teraz po nizszej cenie", "Wesotych Swigt", “Do 
swigtecznej zabawy niepotrzebna nowa konsola". 

Cale szcz?scie, ze zostat tylko jeden punkt. Jedli dyrektorzy muszg 
czytad takie opracowania dziert w dzien. to ja dzi?kuj?. Wol? byd 
zwyklym managerem. 



NOWA ERA 

Wejscie w er? PS3 odb?dzie si? trzystopniowo. Stopiert pierwszy to 
co-kilku-dniowe przedstawianie wszystkich launch-titles: zdj?cia, 
tapety, wywiady z twdrcami, streszczenia fabuly. Zadanie tego etapu - 
nie dopuscid do takiej sytuacji, ze jedyng konsoig, o ktorej si? mdwi 
jest Xbox2. Gracze mogliby wtedy pomydled o jego kupnie, a to 
absolutnie niedopuszczalne. PS3 jest konsoig masowg i zardwno 
launch-titles, jak i pdzniejsze gry b?dg skierowane do szerokiego 
grona graczy. W glownej mierze b?dg to sequele najlepszych tytuldw z 
PS i PS2. Wyniki sprzedazy tytuldw "ambitnych" i "dziwnych" (niska 
sprzedaz) i opinie graczy na ich temat (dwietne gry) tworzg pozomg 
sprzecznodd. Pozomie, gdyz z tych wiadomodci nalezy wysnud 
nast?pujgcy wniosek: gracze chcg takich produkcji, ale nie na konsol? 
masowg, jakg jest PS2. Moze na jakgd inng. 

Stopien drugi to pre-releases. Zostang one zorganizowane w siedzibie 
SONY. Podczas nich zostanie zaprezentowany sprz?t, launch-titles i 
kilka imprez towarzyszgcych. Oczywidcie, godcie b?dg mogli sami 
pograd we wszystkie gry. Aby zostad zaproszonym na t? imprez?, 
trzeba b?dzie wypelnid kupon zgloszeniowy i liczyd na szcz?dcie w 
losowaniu. Uczestnikom pokryjemy koszty transportu oraz pobytu. 
Zapewnimy takze pamigtkowe gadzety. Na pre-releases nie 
przewiduje si? obecnosci prasy. 

Stopien trzeci to wladciwa premiera sprz?tu i launch-titles. Era PS3, 
jako pierwszej w historii marki PlayStation, rozpocznie si? w miar? 
rownolegle na cafym swiecie. Podlizg mi?dzy premier? japonskg a 
amerykariskg i europejskg nie moze przekroczyd miesigca. Jedli 
kazemy Graczom czekac dtuzej, to: (1 ) w ciggu tygodnia wi?kszosd z 
nich kupi Xboxa2, (2) ci, ktorzy tak zrobig, b?dg nas przeklinad za 
strat? czasu, przez ktdry mogli juz grad na konsoli Next-Next-Gen, (3) 
stracilibydmy dobre imi? i szacunek graczy. Z pierwszym miejscem 
na rynku tez moglibysmy si? pozegnad. 

No, nareszcie koniec. Cola wypita... buerk! O, przepraszam. Mam 
prodb?. Czy mdj powrdt moze nastgpid dopiero po przejazdzce 
S2000? Naprawd?? Wielkie dzi?ki. 

Gdy dolicz? do jednego, wrdcisz do siebie i b?dziesz pami?tal 
wszystko, co zobaczyted. 

Czetyre, tri, dwa, adin... otworz oczy. fa [nemo] 



Muzyka Gracza = 




LEGEND OF ZELDA - THE WIND WALKER OST 

T rudno podchodzic ostatnio do gier na GC bez emocji - perfekcyjne pod kazdym wzgl?dem i rozkosznie dopieszczone wptywajg na masowg wyobrazni?. Odpalajgc Wind Waker 
OST poczulem znajome celtyckie brzmienia w znakomitych aranzacjach i juz wiedzialem, ze nie b?d? zawiedziony. Konji Kondo cudownie polgczyl ducha znanego z udzwi?- 
kowienia poprzednich odslon serii zachowujgc wiemosd w stosunku do pewnych klasycznych motywdw, ale i poszedl dalej, sprowadzajgc calodd w realia naszej wspotcze- 
snodci. Dwuplytowa skladanka wypelniona jest krotkimi kawatkami o najrdzniejszej stylistyce: mroczne kompozycje, wpadajgce w ucho 'boss songs' i dynamiczne 'battle 
themes', ktdre w moim przekonaniu pokonujg nawet osiggni?cia rewelacyjnej "Ocariny" i "Majora’s Mask". Zakl?ty w brzmieniu duch "podroznika" zach?ca sluchacza do wzi?cia 
tylka w troki i jakiejkolwiek formy konstruktywnego dzialania. Dynamizm. Romantyczne rozrzewnienie. Oscylowanie pomi?dzy dwoma rdwnolegtymi biegunami - smutku i 
radodci. Osobidcie nie preferuj? plyt z utworami, ktdre drednio trwajg ponad minut?, ale gdy slucham "The Legendary Hero" momentalnie przypominam sobie czasy NES-a i 
zachwyt mojg pierwszg Zeldg - lezka si? w oku kr?ci. Dla fanboyow Niny i milosnikdw serii - album to pozycja obowigzkowa, do postawienia tuz obok pudelka z grg.D 
Ocena: ★ ★ ★ ★ ★ 



Kilka nowodci z kwietnia: Ninja Gaiden Original Soundtrack, Mojib Ribbon & Vib Ribbon Music CD, Star Ocean Soundtrack, Final Fantasy X-2 Piano Collection, King of Fighters 2003 Original Soundtracks, 
Beatmania II DX: REMIX for 1 0th Success Adversary, [mazzi] 









RUBIN I JEGO ATOMY 




"Developerzy dziel? wspolne potrzeby i pragnienia, i jest potrzebne, by stworzyb 
wspolny silny gtos, ktbry by ich reprezentowal. Musimy mieb prawo, by m6c 
skierowac brani? w jakimkolwiek kierunku, jaki b?dziemy chcieli, by si? posun?ta. 
Mote bye to jakas oganizaeja, ktbra nie istnieje - jeszcze" 



W przyrodzie nic nie ginie; m?drosc to ludowa, alejednak prawo 
nienaruszalne, ktbre tak pi?knie wytozyt nam Rzymianin Lukrecjusz w 
"De rerum natura". Swiat jest zbudowany z atomow, ktore zawsze 
istniej? i wchodz? w sktad, wezmy na to, Waszych ciai, by pozniej 
rozprz?gn?b si?, stab si? czymb innym, tworzgc now? jakobb. Co to 
ma wspblnego z odejsciem Jasona Rubina z Naughty Dog'a? Calkiem 
sporo, bo w interesujacej nas branzy tez nic nie ginie... 



Jason Rubin urbsl juz dla niektbrych do rangi wizjonera na polu 
elektronieznej rozrywki (tworzy od 1 984r.). Jest amibitny, 
bezkompromisowy - prawdziwy junak, i ostatnio jeszcze shardzia), bo 
na szczycie D.I.C.E. w Las Vegas (3-5 III 2004) potwierdzit plotki o swoim odejbciu z firmy, 
ktbra prowadzi, a ktbra stworzyla m. in. seri? Crash Bandicoot i Jak&Daxter. Studio kortezy 
tworzyc trzecia cz?bc Jak'a, a kiedy wypubci owo magnum opus - Rubin zegna si? z ekipa. 
Smutno? Mnie wcale, bo branza mote tylko na tym zyskab. 



Oto Jason rozwija skrzydla: wyglosit na rzeczonej konfereeji 45 minutowa peror? na temat 
obecnej kondycji branzy. Padly ostre stowa przede wszystkim na wydawcbw - wstecznikbw, 
ktbrzy hamuja rozwbj gier. Nikt do tej pory nie mial odwagi glosno wykrzyezeb nazbieranej 
frustraeji, dopiero Rubin skrytykowal globno m. in. ostentacyjnosb i obcesowobb w 
kampaniach promocyjnych, ktore sa utrzymane w estetyce reklam proszk6w do prania. 
Jednak wlabciw? sita nap?dowa jego retoryki byla obrona interesow developerbw, "talentbw”: 
"wydawey tego po prostu nie rozumieja. Nie rozumieja talentbw. ktbre maja na skinienie r?ki. 
Ludzie z tej branzy: artybei, programed, graficy, muzyey, powinni wreszeie uwierzyc w 
swoja wartosb, zaczac dzialab razem, by pchnab przemyst na nowy poziom." 



Czy ta bubezueznosb Jasona si? optaci - to si? okaze w niedalekiej przysziobci. Mozna 
oczywiscie utyskiwab na swoiscie rozumiana "komercyjnosc" dzialah tworcy, czy tez - jak 
kto woli - szeroko zakrojona akcj? marketingowa: akcj? promujaca wlasna osob?; ale to nie 
b?dzie chyba wizja czysta i dalekowzroczna. Moje spojrzenie jest takie: nawet, jebli Jason 
Rubin jest tylko obrohe? swych partykulamych interesow i zawoalowat sprytnie spraw? 

I niezadowalajacych zarobkbw od Sony, przedstawia si? jako bohatera, m?czennika i pioniera, 
w pelnym hipokryzji wystapieniu w Las Vegas - nawet jebli to wszystko prawda, to robi on dla 
I naszego swiata wiele; nie tylko dla tworcbw, developerow, ale przede wszystkim dla nas, 

| Graczy. Mozemy na walce z polityka prowadzona przez wydawcbw i producentbw tylko 



Nast?pnym krokiem Rubina ma byb zaproszenie developerbw do dyskusji, nalezy: "stworzyb 
warunki i mozliwobci, abybmy wszyscy mogli rozmawiab. Wierz?, ze wielu twbrcbw gier 
czuje jak ja, ale sa zbytnio stlamszeni. Nie chc? arbitralnie wyznaczad nowej drogi, ale ktob 
po prostu musial zadziatab. Ktob musial nie zgodzic si? na gorsze miejsce z tylu autobusu. 
Teraz musimy zapewnic wszystkim prawo do gtosu, przed podj?ciem jakichs konkretnych 
dzialan i wyznaczeniem nowych dyrektyw." 



Z wykladni przembwienia Jasona na D.I.C.E wynika, ze, aby stworzyb odpowiedniejsze 
warunki developerom, bylby w stanie stanac u steru nowego okr?tu. "Developing gier pozwolit 
•ni, bym nigdy juz wi?cej nie musial pracowab dla zarobku. Jebli pozwolimy wydawcom 
I nadal prowadzib ich gr? i polityk?, to wtedy mtodzi utalentowani twbrey gier przysziobci, nie 
b?da mieb tych mozliwobci, jakie mialem ja. Jestem oddany idei i stan? u steru, ale nie 
mybl?, zeby porzucanie mojej codziennej pracy musiato byb konieezne. Przez cala karier? 
wierzylem zawsze w swoje umiej?tnosci; ze zaniosa mnie wysoko. Zawsze pod?zam za 
instynktem i staram si? robib, co jest dobre. Wierzylem w to, kiedy grozilem odstapieniem od 
projektu pierwszego Crasha, kiedy U. Studios zdj?lo nasze logo z pudelka z gra, co byto w 
jasnej sprzeeznobei z podpisanym kontraktem. Wierzylem w to, co robi? rbwniez kiedy 
zarzucitem bezpieczeristwo Bandicoot’a.ryzykujac wykreowanie nowej marki (Jak&Daxter) i 
wydajac 4 miliony dolcbw, by pokryb koszty projektu." T utaj pojawia si? problem 
torpedowania nowych przedsi?wzi?b developer6w przez wydawcbw, ktbrzy chca zagamab 
dla siebie slaw? i renom?: "Nie moze byb tak, ze utrudnia si? developerom promocje 
wlasnego studia, a Gracze nie moga bledzib ich poezynan od wydawey, do wydawey, tak jak 
dzieje si? to przeciez z rezyserami filmowymi. Branza zyska tez na tym, kiedy podj?cie 
tworzenia nowych tytulbw gier, b?dzie zalezalo od kreatywnych talentbw, a nie od wydawey, 
ktbry chce drogo sprzedab towar." 



zyskab, bo rynek, jak wiadomo, juz dawno przesycil 
si? odtwbrczobbia i rutyna. marazmem i jalowobcia. 
"Wymiar w jakim developerzy sa nieszanowani, jest 
ekstremalnie duzy” - niech te stowa b?da 
przewodnikiem i drogowskazem dla odkrycia 
palacych przyezyn dzisiejszej "mizemobci" 
elektronieznej rozrywki. Zdaje si?, ze w ustach 
wydawcbw ”za duze ryzyko" brzmi niezym 
imperatyw kategoryezny. 

Jason Rubin zamiast robic dasy i stosowab taktyk? 
obrazonej kobietki, niezym mocarz grzmotnal w stbt; 
pokazal, ze nie "cob" jest nie tak, ale wskazal 
konkretna przyezyn? - dlatego jego glos powinien 
brzmieb globno. A dla fanow Jak’a i Crash’a wazna 
b?dzie ta przytoczona we wst?pie nauka Lukrecjusza - 
Jason nie zginie. Jebli b?dzie si? tak zdawalo, to 
wyczekujcie narodzin jakiejb nowej, jasnej gwiazdy, 
ktbra uformuje si? z jego utalentowanych atombw! 
"Wartobb przemyslu gier lezy w indywidualnym 
talencie; jebli talent jest niezaspokojony- cob musi si? 
zmienic."" [Zax] 

Wypowiedzi J. Rubina pochodza z wywiadu dla 

GRy^riG! 

Rings of Power 

Developer/Wydawca Naughty Dog/EA 

Rok „ 1991 

Platforma MegaDrive 

Co bylo grane: jedyna prbba sil Naughty Dog w 
gatunku RPG, calkiem udana. Fabula Rings of 
Power petna jest w?tkbw manichejskich: walki 
Szatana z Bogiem. Istnieje mozliwobb 
opowiedzenia si? po tej ciemniejszej stronie... 
Gwozdz programu: w grze jest erotyka! Chyba 
dlatego tez stala si? legendama. Potwierdzam 
pogloski: po wcibni?ciu paru przyciskbw, logo firmy 
zmienia si? na pani? w bikini topless. Wszystkie 
zazalenia i kl?twy prosz? slab do deprawatora, 
Jasona Rubina; zwazeie jednak, ze mial wtedy 19 
lat i nie wiedzial co robil. Zdaje si?, ze jakob troch? 
pbbniej skortezyla si? wspbtpraca developera z EA. 
Ciekaweczemu:)? 

RoP to fajna gra, jebli wytrzymasz spartahsk? 
opraw? (rzut izometryezny, rzadkosc na 
Megadrive) i kiepskie sterowanie. Na odwaznych 
czeka catkowicie nieliniowa przygoda (mozna np. 
zabib kazdego NPC, tym samym zacinaj?c si? w 
labule), ogromny swiat do ekploracji, niesamowite 
zakonezenie, i boska po nim moc, ktbr? - uwaga! - 
mozna si? nacieszyb. Jak to mowi? Jankesi: 
massivellSljzax] 






METAL GEAR 
SOLID SNAKE (RED DISK) 

Specjalnie dla fanow serii METALGEAR przygotowalem niespodziank? - mat? podroz w krain? nostalgicznych wspo- 
mniert. Ta szczegblna kompilaeja zawiera utwory zwigzane z pierwszymi odslonami serii, w tym ponad 90% ze znako- 
mitych konwersji na MSX. Muzyka stanowi doskonal? mieszank? hard rocka i techno. Album zawiera 20 utworbw i z 
czystym sercem mog? powiedziec, ze wszystkie trzymaj? rbwny poziom. Z przyjemnobci? nie jeden raz wysluchatem 
ealobei, w tym dwbch ostatnich utworbw "Exit" i "Heavy Metal Gear” skomponowanych przez Motoakiego Furukawe. Za 
pozostale odpowiedzialny jest Kukeiha Club, ktbry szczegolnie daje czadu w utworach 'Theme of Solid Snake” (wyraznie 
inspirowane "Ucieczk? z Nowego Jorku") i "Sneaking Mis ion". KONAMI odwalilo kawal dobrej roboty wydaj?c ten album. 
Nawet jebli nie gralibcie we wszystkie cztery klasyczne METALe (dwie cz?bci na NES i dwie na MSX), gor?co zach?cam do posmakowania tej muzy! 
Elektronicznie przetworzone brzmienia gitarek w pol?czeniu z szarzuj?cymi rytmami przykuwaj? uwag? sluchacza. Uwielbiam podobne eksperymenty, 
szczegolnie gdy za aranze odpowiada ekipa doswiadczonych w temade muzykow. Plytka ukazala si? na rynku stosunkowo dawno. bo w 1 998 r., jednak jak 
OST z ZELDY stanie si? obiektem poz?dania fanbw NINTENDO, tak SNAKE RED DISC zaczaruje milobnikbw serii METAL GEAR. Kangu-pychota!— 
Ocena: ★ ★ ★ ★ ★ 



Na tegoroeznym Game Developers Conference, 
MICROSOFT zaprezentowalo now? technologi? - 
zestaw narz?dzi programowych stworzonych po 
to, by ulatwib developing nowych gier. Rzecz 
zwie si? XNA. Oto co maj? do powiedzenia na jej 
temat Dean Lester i J. Allard - mbzgi 
przedsi?wzi?cia, w wywiadzie dla www.ign.com . 




J. Allard: Mowi?c 
ogolnie, branza ma 
wielkie przemiany na 
swojej gtowie. Ceny 
gier nie zmienily si? 
od 25 lat. Gra 
kosztuje 50$ i to si? 
nie zmieni. Co si? zmienilo, to koszty produkcji - 
wystrzelily niezym rakieta do gbry - z kazd? 
now? generacj? sprz?tu. PAC-MAN w 1 982 r. 
sprzedal si? w 1 0 min kopii; kosztowat 1 00 tys. 
Teraz mamy do czynienia z produkejami o 
budzecie srednio 5 - 1 0 min $. Co jest najgorsze: 
wiele z nich nigdy nie ujrzy bwiatla dziennego; 
wiele z nich umiera po wladowaniu w nie juz kilku 
milionbw dolcbw. Przyezyn? slabobci jest brak 
silnej developerskiej platformy. Droga, ktbr? obral 
przemysl, jest chaotyczna. 



D. Lester: Nowa generaeja konsol znowu 
podniesie poprzeczk? i mozemy teraz zmierzab 
do wielomilionowych produkcji. Wtedy zostan? 
tylko najwi?ksi - nieliezni, ktbrzy b?d? umieb 
znalezb si? w nowej sytuaeji. I nawet oni mog? 
si? potkn?b, jebli dwa - trzy projekty nie wypal?; 
to sci?gnie ich w dot, na dno. Kluczowym 
zadaniem dla J. i mnie jest, by zapewnib staly 
doplyw najlepszych tytulbw dla naszyeh platform 
[Windows; Xbox 1 , 2], poniewaz s? one paliwem 
zasilaj?cym cal? maszyn? - to od nich zalezy 
calobciowy sukces. XNA jest dla nas srodkiem 
pobudzania kreatywnych developerbw i 
wydawcbw, by nadal kontynuowali sw? strategi?, 
i by mieli z tego sprawnie funkcjonuj?cy biznes. 



J Allard: XNA. "X" w nazwie symbolizuje natur? 
tej iniejatywy, ktbra ma korzenie w dwbch 
technologicznych zrodtach MICROSOFTu. 
Jednym jest DirectX, drugim - Xbox. Xbox by! 
zanurzony w DirectX od samego pocz?tku, to 
nasze dziedzictwo. "N" to next-generation. 
Software jest paliwem dla Next Gen. - oto nasze 
spojrzenie na spraw?. Kiedy sprz?t b?dzie si? 
doskonalil, najwazniejsze, najistotniejsze zmiany, 
b?d? jednak w warstwie programowej . Litera "A" 
to architektura. Chodzi o narz?dzia, ktbre b?d? 
pasowab do innych, ktbre b?dzie mozna l?czyc w 
taki sposbb, ze twbrey odwazniej i pewniej 
post?pi? naprzbd. To jest jak gotowe LEGO; 
developer nie musi bcinab swego drzewa, by 
zrobib klocek, a pozniej martwib si? o to, czy 
b?dzie pasowal do innego. 



D. Lester: Wyroslibmy z pokolenia konsol, w 
ktbrym mielibmy najpot?zniejszy sprz?t. Ludzie 
maj? rozne opinie naten temat, ale mybl?, ze 
wi?kszosc zgodzi si?, ze Xbox BYt ostateeznie, 
w kategoriach swego potenejalu, najmocniejsz? z 
platform. 



J Allard; Pierwszy krok to wezwanie do 
wspblnego wysilku. Zbudujmy tak? architektur?, 
by wszystko razem dziatato, a twbrey gier mogli 
skupib si? na samej kreaeji, a nie na pracy 
monterskiej. Drugi krok - uprz?tn?b nasz wlasny 
dom. Mamy kilkatakich narz?dzi po stronie 
Xboxa i kilka po stronie Windows, ktbre 
developerzy uwielbiaj? i ceni?. Nie s? dost?pne 
na innych platformach. Krok trzeci - pobwi?cib si? 
XNA - dlugoterminowo. XNA b?dzie ci?gle 
ulepszanym silnikiem, ktbry pozwali na 
wycibni?cie calego potenejalu sprz?towego. Nie 
chcemy tworzyb sytuaeji znanej z rynku PS2: 
jebli byleb wczesniejprogramist? na PSX'a, 
musiateb wyrzucib w choler? caty kod i 
wszystko, co umialeb, i spasb z 95% 
wykorzystania sprz?tu na 40%. Dlatego pierwsze 
gry na PS2 wygl?daly przeci?tnie, niezym 
podrasowane tytuly z PSone.*;[Zax] 
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[prowadzqcy: Dziadu i pLaYmAn. 



zrealizowana w popularnej dzisiaj technice cel- 
shading. Buzz zostal mocno i zupetnie 
niesprawiedliwie zjechany na roznych 
serwisach intemetowych. Moze ze wzgl?du na 
troch? zle zrdznicowany poziom trudnosci? 
Moim zdaniem w tej grze, przy odrobinie dobrej 
woli, znajdzie si? kazdy (ze wskazaniem na 
mtodszg publicznodc). Polecam! [Komodo] 



minutach sppdzonych przy tym tytule 
spostrzec mozna, ze ma on pot?zny 
Power. Grywalnodb podnosi ogromna 
rdznorodnosd dewastujgcych 
przeciwnikow broni (od szybkostrzelnych 
blasterow po wyrzutnie rakiet). kt6re 
posiadajg opcj? upgrade'u, jak rowniez 
mozliwosb korzystania ze srodkow 
transportu (skrzydla. deskolotka, skuter). 
Cieszy rowniez fakt, Iz na koniec kazdego 



poziomu (ktdry przechodzimy i 



DISNEY INTERACTIVE 



BLOSC to zgrabne polgczenie pogoni za bossem) mozna dotrzeb kilkoma Wydawca: 

platformera i strzelanki, tworzgce drogami, ktore da si? jeszcze roznorako Rok wydar 

tym samym protoplast? dzisiejszego skracac np. biegngc na przetaj po lawie hmh 

lidera w tej dziedzinie - RATCHET & (mozliwosb taka udost?pnia si? po nabyciu B 
CLANK. W grze przyjdzie nam odpowiedniejostony).Na“mecie"kazdej 

kierowac krokami kosmicznego planszy czekajg nas potyczki z bossami. 
komandosaBuzza.ktorego ktorzy w miar? post?pow w grze stajg si? I 

b?dziemy musieli przeprowadzic coraz trudniejsi do ukatrupienia. 

przez zroznicowane kraioOrazowo DodatRowo kazdy level mozna przeDyC w I -> 
lokacje (min. farma.miasto, Irzech trybach: normalnym, na czas i 

dzungla, gl?biny oceanu). Mimo iz poszukujac rozrzuconych po poziomie 

po pierwszym zetknipciu si? z grg cz?sci robota. Na wyroznienie zasluguje 

jej zalozenia wydac by si? mogty zaskakujgco dobra grafika (szpil ukazal si? H 
proste. to jednak po kilkunastu pod koniec swietnosci PSXa). 



ACTIVISION 



Witam wszystkich. Troch? nam si? sklad rozszerzyl i do pomocy sciggn?lismy sobie Losera. Dostaj? od Was sporo 
■ - ‘ *- **'— *•" - * *■ — Przyznam si? 



^^1 prosb o opisanie sytuacji na rynku pirackim (wiem, wiem, interesuje to Was tylko teoretycznie, hehej. 

Warn, ze mysl? o jakims dtuzszym reportazu, opisujgcym rzeczywistosc na Stadionie X-lecia, ale do tego potrzeba 
czasu i wcale nie jest pewne, ze uda mi si? zdobyc jakies wiarygodne informacje. Czas pokaze, probowac wszakze 
b?d?, bo dla mnie stadion to szesd przystankow tramwajem.. Losera przyj?liscie pozytywnie w rubryce VS!, wi?c na razie 
zagrzeje tarn miejsce i dzisiaj zapraszam do kolejnej odslony. Obczajcie tez Debesciaka - jakby nie patrzec jest bohaterem gry! 
Wcigz czekam tez na WASZE RECENZJE NIEDOCENIONYCH GIER NA PSX. Kontakt: i .i . , : [Dziadu] 



1 9 marca pojawi si? t 

wydana przez Telegames 
gra RASCAL RACERS. 
B?dgtowyscigicart6w 
(developer -MIRACLE * 
DESIGNS -majuz f} 

niejakie doswiadczenie w r 
tym temacie m.in. ATARI ' ■ 

KARTS). W grze ^ . 



nast?pujace tryby gry: 
Arcade, Time Trial i 
Tournament - czyli 
standard. Procz tego 
tworcy zapowiadajg 9 
tras, lOpostaciitrzy 
odr?bne swiaty, w ktorych 
odbywac si? b?da 
wyscigi: miasto, kraina 
lodu i las. Zobaczymy. co 
z tego wyjdzie. [Dziadu] 



Kiedy Loser wpadl na pomyst pordwnania tych dwoch gier, nie do konca wiedziatem, za co si? 
zabrac, gdyz obydwie sq swietne na swoj sposob. Potraktujcie wi?c ten VS! raczej jak krotk^ 
dyskusje na temat poszczegolnych elementow tych gier, a nie prob? wskazania jednoznacznie 
lepszej. [Dziadu] « t ; • • • ■ • 



w AR sa fajni - szybcy, zr?czni, dobrze zaprojektowa- 
ni. Jednak w porbwnaniu do obsady Q2 wypadaja 
slabo - ich zroznicowanie jest niewielkie, w dodatku 
ging po 1 -2 strzatach z lepszego guna. Najgorszy jest 
jednak fakt. ze ganiaja po scisle okreslonych trasach. 
Q2 w materii wrogow niepodzielnie rzqdzi. Strzelad 
przyjdzie do zwyklych zolnierzy, latajgcych badziewi. 
czolgow z ludzka glowq, na cyborgach wielkosci 
kiosku ruchu skonczywszy! W dodatku praktycznie 
kazdy z nich jest wyjqtkowo odpomy, wi?c jego 
zniszczenie stanowi problem, tym bardziej, ze 
strzelaja precyzyjnie. Co wazne, nie kwitng w 
miejscu, tylko "patrolujq" sporych wielkosci obszary, 
wi?c nie do konca wiadomo. gdzie ich znajdziemy. 
Arsenal - i znowu punkt dla Q2. "Zapalniczka", 
karabiny, shotguny, rakietnica, rail oraz BFG sg 
bezkonkurencyjne nawet w epoce next-genow! Wsrod 
broni kazdy znajdzie pasujqcg jego stylowi gry I o to 
chodzi! Z rakietq dziarsko cisniesz przed siebie, z 
granatami chowasz si? po kgtach itd. Dobm?lismy do 
najwazniejszego punktu programu - opcji mulitplayer! 
Tu nikt nie ma wgtpliwosci! Q2 g6rg! Sciganie kumpli 
po ciasnych korytarzach, czajenie si? 
w zalomach muru, czy akcje 
"wszyscy na jednego" sg najlepszg z 
mozliwych party-games! AR tego nie 
gwarantuje. I tak zapewne znajdg si? 
osoby. ktore wybiorg AR, jednak niech 
pami?tajg, ze AR jest grg praktycznie 
“na raz”! Pozniej dokladnie znamy juz 
kazdy krok wroga i ich eliminacja 
MB S staje si? podejrzanie prosta. A Q2, to 

Q2! [hie hie - nie ma to jak mocny 
argument - DZ.] Grywalny przez caty czas - ciggle 
dzieje si? cod innego, a w dodatku pozwalajgcy 
upuscic wrogom cystem? krwi. I o to chyba chodzi 
wi?kszosci grajgcych w FPS-y . . . [Loser] 



Zaczn? nietypowo jak na t? rubryk?... Quake2 jest 
grg lepszg i ktokolwiek twierdzi inaczej, nie zna si? na 
strzelaninach FPP. Basta! Slusznie prawi Loser, ze 
przeciwnicy w "kleju” sg inteligentniejsi, ze jego 
multiplayer rzgdzi, a i ekwipunku wi?cej, co niezb?dne 
jest do porzgdnej jatki. Nie dyskutuj? z tym. Moze 
powinienem na sil? to robib, ale nie robi?. gdyz zdaj? 
sobie spraw?, ze sila ALIENA lezy w zupetnie innym 
punkcie ci?zkosci. Silg tej gry jest jej "oszcz?dnosc”. 
Zacznijmy od grafiki. To co dla niektorych wyda si? 
"wsz?dobylskim mrokiem”, dla innych moze stanowic 
wartodd samg w sobie. Mrok (fakt - tuszujgcy 
niedociggni?cia) AR wchlania gracza duzo mocniej niz 
oprawa Q2. Dlaczego? Bo Q2 mial niefart ukazania si? 
jako konwersja z PC i to konwersja graficznie okrojona. 
Jesli si? widzialo odpowiednik "piecowy". wersja na 
PSX troch? razi brakiem szczegolow i 
efektdw wygtadzania tekstur. ITS • 

AR niesie ze sobg rowniez oszcz?dnosd ^ 

ekwipunku. Najciekawsze jest jednak to. 
ze nie brakuje samych gunow. tylko 
amunicji do nich. Nie jest to oczywidcie 
jakid rewolucyjny zabieg w historii gier, jjj. 
alezatoznakomiciedopasowanydo 'm ^ 

klimatu(gdybywQ2zabraktomina 
dluzszy czas nabojow, to czulbym si? •’* 

oszukany przez developerow). Po prostu AR 
skierowana jest do nieco innej grupy odbiorcow gier 
FPP. Roznica jest mniej wi?cej taka, jak mi?dzy SH i 
RE. W jednym jested ofiarg (AR), w drugim “panem 
swego dwiata” (Q2). Dp mnie przemawia klimat 
zaszczucia i ucieczki niz beztroskiej rzezi. 

Niewgtpliwie przewag? zdobywa AR, gdy dochodzimy 
do kwestii zabiegdw pot?gujgcych klimat gry. O ile - jak 
wspomnialem - Q2 zostat wr?cz okrojony z wi?kszosci 
szczegolow nadajgcych mu realizmu (arcade), tak AR 
wlasnie na tym polu wyprzedza dzielo teamu 



HAMMERHEAD o par? krokow. Odglosy w 
grze (sporo przeniesionych zywcem z filmu) 
i muzyka to mistrzostwo dwiata, nie znam 
mocnego na t? gr? - kazdy w ktoryms 
momencie wymi?ka i wytgcza chodby na 
chwil? konsol?. A potem wraca... 

Q2 kojarzy mi si? z multiplayerem - AR to 
gra wybitnie dla jednego gracza (chodby 
dlatego. ze we dwdch ci?zko si? bad:) Nie 
zgodz? si? jednak z 
, jji Loserem. ze po 
u -r ff ukonczeniu trad swg 

^ wartodc. To tylko 

^ subiektywna opinia, ale 

'■ "* dla mnie to wladnie "klej“ 

MEf .jj na ktoryms tarn levelu 
rfk t. staje si? nudny.AR 

Bn t , JR wywoluje u mnie takie 



Czy t? klasyk? trzeba komukolwiek 
przedstawiac? Jedna z najlepszych gier 
wszechczasow wcigz walczy na PSX-ie o 
prymat najlepszego FPS. Tak, tak - to nie 
pomylka. QUAKE' a wielu okresla jako 
bezmyslng jatk?, jednak, gdy malkontent 
zacznie brad udzial w tej rzezni, 
natychmiast zmienia zdanie! Nie ma to jak 
zapakowad rakiet? w czyjes bebechy! W 
dzisiejszym VS! 02 musi stawic czola 
twardemu rywalowi - ALIEN RESSUREC- 
TION, jednak bez wi?kszych problemow 
wyjdzie z zadymy obronng r?kg... 
Zacznijmy od grafiki. W ALIEN'ie z pozoru 
wydaje si? 
lepsza- jednak 



zauwazyd.ze J f 1 

teksturysg / 

dosyc u bogie i ■ 
w malej ilosci Br 
oraz fakt. iz ^ 

inn 4« 

dorysowywanie 

si? obiektow. W Queju widad wszystko jak 
na dtoni! Grafika jest dosyd ostra, a 
futurystyczno-gotyckie lokacje dodajg 
I chorego klimatu. Przeciwnicy: nie powiem. 



niego wrdc?, kiedy zechc? si? porzgdnie 
przestraszyc [S: dla mnie to "numer 1 ", jesli 
chodzi o strach - pod warunkiem, ze 
uwielbiasz temat Obcego]. A wracajgc do 
moich poczgtkowych rozwazan. Tak, Q2 jest 
grg lepszg pod wzgl?dem rozbudowania, 
sterowania i wyzycia si? (a jest to ponoc istota 
tego typu gier). Ale ja zwyczajnie szukam w 
shooterze FPP czegos innego. Dlatego 
polecam podobnym do mnie wlasnie AR, a 
nie. skgdingd swietnego. Quake 2. [Dziadu] 







Monaco 



Hard kor EH 



Gracza ma Graczv 



o brzmi troszkp jak spelnienie najskrytszych 
marzeri - praca w branzy w charakterze redaktora 
w pidmie podwipconym gram wideo. Wtadciwie 
moze o tym dnid kazdy, kto czuje sip na tyle pewny 
siebie, by sipgnqd po klawiaturp I podzielic sip 
swoimi przemysleniami. Zaskakuje mnie od dawna, jak rdznie 
odbierane jest to zajpcie, szczegolnie przez pryzmat wieku 
Czytelnika. W dwbch tekstach podwieconych temu zagadnieniu, 
chcialbym przyblizyc Warn specyfikp tej pracy i obalic kilka mitow. 
Zapraszam do lektury. 

Kilka dobrych lat temu nie bylo rozpowszechnionego Intemetu i 
redakcje pracowaly opierajqc sip na tradycyjnej korespondencji i 
bezposredniej pracy w redakcji. Tak zaczynal chodby legendamy 
Top Secret, ktdry stworzyl specyficzny dla Polakdw kutt redaktora. 
To ONI wplywali na naszq wyobraznip, zasiali ziarnko marzenia, 
ktdre przez nastppne lata w sobie pielpgnowalidmy. W tamtych 
czasach nie bylo tak tatwego dostppu do informacji, a pblki sklepdw 
z grami rzadko widzialy oryginalne produkty. Mlodsi czytelnicy 
mogq juz nie pamiptad jak to chodzito sip do sklepow, gdzie w 
przeszklonych gablotkach znajdowaty sip kasety magnetofonowe z 
zestawami gier na Commodore 64, czy zniszczone pudetka po 
butach w charakterze opakowania na dyskietki. Zadaniem 
redaktora nie bylo w6wczas jedynie suche zrecenzowanie gier - 
musial zrobid to w taki sposdb, zeby zapetnid strony pisma 
odpowiedniq ilodciq materialu. Wyobralcie sobie w dobie gier 
rozbudowaniem tylko nieznacznie deklasujqcych PAC-MANa 
napisac o podobnej pozycji dwustronicowq recenzjpl Zaczply 
powstawad prawdziwe majstersztyki, recki ktore merytorycznie 



"Czy tekst spodoba sip Czytelnikom?"... i 
gorqczkowo zaczynasz pisac recenzjp od 
nowa. Przelanie wszystkich informacji jakie 
masz na temat danego tytulu wydaje sip 
fizycznie niemozliwe, jednak po raz kolejny 
udaje sip dokonad "cudu". Absolutnie nie mozna 
nazwad tego fuksem, lutem szczpscia, czy 
przypadkiem: zbierasz od dawna wszystkie 
notatki, przemyslenia i wkladasz cale serce w 
napisanie jak najlepszego tekstu. Opierajqc sip 
na dodwiadczeniu z wielu godzin grania i 
szkieletowi, ktdry uprzednio powstal w Twojej 
glowie (musisz wczedniej zaplanowad, jak 
bpdzie wyglqdat tekst, stqd niezbpdna jest 
czasem swiadomosd specyfiki gry, jej 
podstawowych elementdw i dawnych 
zobowiqzari developera z ktdrych teraz musisz 
go rozliczyd), zlozenie tekstu wydaje sip wtedy 
tormalnodciq. Banalne, prawda? 

Czpsto otrzymujp pytania na temat wysokosci 
naszych zarobkdw w PE i czpsd ludzi jest 
swipcie przekonana, ze sa to sumy na tyle 
okazale, bym mdgt samodzielnie zyd, a i pewnie 
cichaczem odkladad na wymarzone Ferrari. Moi 
drodzy, jesli ktod chce zostad recenzentem tylko 
ze wzglpdu na korzydci materialne, moze od 
razu dad sobie spokdj! Wielu dalej uwaza, ze ta 
praca polega na siedzeniu w domciu czy 



Praca w branzy: redaktor pisma (cz. 1) 



przypominaly wrpcz opowiadania. Redaktor, zdajqc sobie sprawp, 
ze 99% czytelnikow nie widziala w zyciu na oczy czegos takiego 
jak instrukcja, "tworzyl" samodzielnie otoczkp fabularnq do gry, 
wzbogacajqc ja o klawiszologip i wszelkie potrzebne elementy. 
Powstawaly barwne mapy z rozrysowanymi poszczegdlnymi 
poziomami, czy zlepki screendw z gry tworzqce dwustronicowq, 
uporzqdkowanq mozaikp wszystkich lokacji z danej gry. 6wczedni 
recenzenci byli wielkimi indywidualnosciami i szybko wielu z nich 
poddano idolizacji • stali sip wzorem dla wielu mlodych ambitnych 
Graczy, ktdrzy zapragnpli pdjsd w ich dlady. 

Dzisiaj, w erze Intemetu istnieje szybki przeplyw informacji i 
bezpodrednio wplynplo to na pracp redaktora. Nie jest juz 
wymagana bezpodrednia obecnodd w siedzibie redakcji, gdyz 
wszystko mozna zalatwid on-line. Z pomocq maila i komunlkato- 
rdw ma sip wzglpdnie staly kontakt z redaktorem naczelnym, ktdry 
przydziela materiaty do realizacji. Przez kilka dni poprzedzajqcych 
deadline nasze numery komunikatora GG sq ciqgle dostppne, 
przerzucajqc kilobajty rozmdw (Ssciera potrafi mied 20 okienek 
naraz:). Zaskakujqco wiele osob uwaza, ze my "mieszkamy” w 
redakcji, a przeciez mamy calkiem normalne zycie poza nig: 
rodzina, szkola, inne zajpcia. Jak czasem wpadam do redakcji na 
weekend zapoznad sip z nowymi grami, czpsto odbieram telefony, 
w ktdrych 'randomowy' czytelnik pyta, co robi teraz Loki, prosi do 
telefonu Stara, ewentualnie stara sip wycisnqd ze mnie intymne 
szczegdly ze wspdlnego zycia Playmana i Raqa. Zapomnijcie o 
uroczej redakcyjnej sielance przeplatanej puszczanymi przez 
HI Va bqkami, gdyz praca redaktora to samotne zmaganie sip z 
wlasnymi stabodciami i nieublaganle uptywajqcym czasem. Zeby 
wyrobid sip w terminach czpsto trzeba zamknqc sip w mieszkaniu, 
odwotad wszystkie towarzyskie spotkania, zawalid wazne 
kolokwium zaliczeniowe czy egzamin na uczelni - jednym stowem 
na pewien okres czasu zrezygnowad z zycia osobistego i zajqd sip 
wylqcznie pracq. To nie sq przelewki, a przykladem hardkoru 
niektdrych koncdwek jest Shiva, ktdry po jednej z nich z powodu 
wycienczenia organizmu wylqdowat na trzydniowej obserwacji w 
szpitalu. 

Z pisaniem jest czasem jak z jedzeniem ulubionej potrawy, np. 
spaghetti. Spokojne delektowanie sip jej smakiem jest 
przyjemnodciq, jednak wyobraz sobie ze musisz wchtonqd caly 
talerz makaronu w, powiedzmy... cztery minuty. Zaczniesz sip 
dtawid, nabawisz sip niestrawnodci, a na samo wspomnienie 
gpstego i zatykajqcego przelyk sosu poczujesz mdlosci. Teraz 
wyobraz sobie, ze masz ograniczony czas na prafesjonalne 
opracowanie recenzji super nowodci, na ktdrq wszyscy czekali od 
dawna. Musisz przynajmniej raz skodczyd grp i napisad rzetelnq 
recenzjp, czasem rowniez opis przejscia. Zegar nieublaganie tyka, 
a Tobie w koiicu zostaje 30 godzin do deadline’u. Niby wszystko juz 
mniej wipcej napisane, ale nagle pojawia sip chwila zwatpienia: 



redakcji i beztroskim graniu, za co dostaje sip 
pieniqdze. Kali na Forum PE slusznie podkredlil, 
ze nikt nie placi nam za bezmyslne slpczenie 
przed konsolami, a za samo granie nie 
dostajemy zlamanego grosza. Stawka jest 
zalezna od ilodci napisanego tekstu. Zerknijcie 
do stopki i oszacujcie ile osob pracuje w PE, 
nastppnie podzielcie to przez ilosd stran do 
zapetnienia. Wedcie tez pod uwagp, ze ludzie 
lubiq czytad materiaty znanych i lubianych 
redaktordw. Gdybyd, drogi Czytelniku, mial 
wybierac mipdzy kolejnq zeschizowana 
recenzjq Myszaqa a tekstem kuzyna Frytki z 
Ustrzyk Dolnych, to co byd wolal poczytad? Na 
"dzieri dobry" nikt nie da Ci do opracowania 4- 
stronicowej recenzji gtodnego hitu - na podobny 
przywilej trzeba zapracowac recenzujac 
czasem najwipksze crapy i to przez dluzszy 
czas. Kali slusznie zwrdcil tez uwagp na etykp 
naszego zajpcia - to, czy grates w danq grp 5 
minut czy 1 00 godzin, to wylqcznie Twoja 
decyzja i znajduje to pdzniej odbicie w 
rzetelnodci przygotowanego materialu. To 
wszystko widad jak na dloni - mozesz oszukad 
redaktora naczelnego (S: ze jak?), ale nie 
zamydlisz oczu zawsze czujnym Czytelnikom. 
Oni pierwsi zauwazq, ze nie masz o danej grze 
bladego pojpcia, a informacje zamiastz samej 
gry czerpiesz z popularnego serwisu 
internetowego. W pracy recenzenta nie liczy sip 
ilodd, ale przede wszystkim jakodd oddanego 
materialu. Dla ekipy PE liczy sip przede 
wszystkim pasja, szacunek Czytelnikow i 
zaufanie. Niktz obecnych pismakdw, nawettych 
przodujqcych. nie bylby w stanie z samego 
pisania tekstow utrzymac na odpowiednlm 
poziomie trzyosobowej rodziny, czy odkladad na 
wspomnianego juz czerwonego szatana 
autostrad. Ludzi pazemych w PE po prostu nie 
ma, bo naczelny zawsze stawial na pasjonatow - 
stad pismo rzetelne, od Graczy dla Graczyl 

Juz za miesiqc kontynuacja tematu, w ktdrej 
Ikazalet pracy w 
a wymagari jakie musi 

(www.psxextreme.pl) - do ustyszeniaO [mazzi] 



Jak mozna podsumowac debedciaka kalibru Colina? Bardzo krotko! Wystarczy 
jedynie napisad, ze Colin McRae jest najlepiej zarabiajqcym rajdowcem - warto 
zaznaczyc, ze nie ma najlepszych wynikow! - ktorego konto w banku zasila co 
roku 1 2 min szeleszczqcych, zielonych banknotow, z czego polowa naptywa za 
sprawq firmowania gier swojq facjatq... I kto jest debesciak?[Loser] 



Chronologicznie: 



Generalnie na temat wydcigdw 
zostalo powiedziane i napisane 
nlemal wszystko, ale 
wygrzebalem dla Was jeszcze 

kilka ciekawostek na temat serii COLIN MC RAE RALLY... [Loser] 

Czy wiesz, ze: 

1 . Samochdd, ktdry pojawil sip we wszystkich czpsdach gry, to Subaru Impreza 
WRC. 

2. Autentyczne nazwiska kierowcow goscity tylko w pierwszej czpdci, jedli nie 
liczyd tytulowego McRae - chod i w niej zabrakto chociazby Tommiego 
Makinena, zaangazowanego w projekt TOMMI MAKINEN RALLY, gry zresztq 
niezbytudanej. 

3. Na Rajdzie Korsyki kierowcy majq nalepkp V-Rally. konkurencyjnej gry 
wobec CMR - wszyscy, oprdcz Colina. 

4. W pierwszej czpdci gldwnym, samochodowym "bohaterem" byl Subaru 
Impreza, w drugiej i w trzeciej Ford Focus, a w czwartej Citroen Xsara. 

5. Pierwsza czpdc liczyla 8 rajddw, druga 8, trzecia... 8... czwarta - hmm... 8?;) 

6. Autentyczne OS-y pojawiajq sip w serii sporadycznie - jednym z 
najznamienitszych jest kultowy Sisteron z pierwszej czpdci, rozgrywany nocq, 
jak nakazuje tradycja. 

7. Na konsolach firmy Sony godcily wszystkie czpdci gry, 

8. Najmocniejsze auto szczycilo sip 580 KM - Audi SI . 

9. Zadna z czpdci nie miata wykupionej licencji FIA. 

10. We wszystkich odslonach mozna dcigad sip w Szwecji, Wielkiej Brytanii, 
Grecji, Australii. 

1 1 . Seria COLIN MC RAE RALLY jest najpopulamiejszq grq wdrdd krajowych 
rajdowcdw. 

1 2. OS-y w serii CMR liczq od niecalych 2 km do niewiele ponad 7 km, przy 
czym statystyczny liczy ok. 4 km [Loser] 



» . Szkotod zawsze byl 

inny;)Zamiastbawicsip 

> W 1 z rowiesnikami w 

I piaskownicy, rozbijal sip 
" crossowym 

JWp motocyklempolesie. 

J fw Kilka lat pdzniej bylo 

m jeszcze ciekawiej - 

» zaczqt niemal 

^ wyczynowo scigad sip z 
innymi juniorami. 
Jednak 

“ McCrash" szybko 

pokazal, na co go stad - mial wypadek i "trochp" sip polamal. Koniec koricow, 
troskli wa matka kazala mu rzucid motor w kqt. Ale Colin nie umial usiedziec w 
miejscu, wipe wsiadl w samochdd. No i tak to sip zaczplo! Kolejne rajdy padaly 
jego lupem, az wreszeie sipgnql po Mistrzostwo Wielkiej Brytanii... Dla 
ambitnego Szkota bylo to jednak za malo. Szalal dalej! W 1 995 za kierownicq 
Subaru Imprezy dojechal do Mistrzostwa Swiata, a do chwili obecnej moze 
pochwalic sip wygraniem 25 rajddw serialu WRC! Ale Colinowi weiaz bylo 
malo! Wystqpil w znanej serii gier, ktorq firmuje nazwiskiem. Jako ze uzyezyl 
danych osobowych, trudno, zeby nie byl w niej najtrudniejszy do pokonania, 
dlatego tez walka z nim na kolejnych OS-ach moze przysporzyd kazdemu 
graezowi wielu rumiericow... Jednak Colin nie chcial rzucid nas na glpbokq wodp 
bez kapoka - przy pierwszym spotkaniu zaprosil wszystkich do rajdowej szkolki, 
gdzie wyjadniat "o co chodzi jakby" oraz ocenial sukcesy i porazki grajqcego. 
Dolozyl rowniez wszelkich starari, zeby COLIN MC RAE RALLY bylo 
symulacyjne. a jednoczesnie grywalne - zapewne przewiozl kilku developerow 
swojq "wuercowkq", pokazujqc im. jak cipzkim - a zarazem emocjonujqcym - 
kawalkiem chleba sq rajdy! Wiele wypadkow goszczqcych w jego C V pomoglo 
zapewne w skleceniu stosownego systemu detekcji kolizji. Colin slynie z 
niezwykle agresywnej i widowiskowej jazdy, a w grach, ktore firmuje 
nazwiskiem, widad to dokladnie: samochody wciqz ppdzq w poslizgu, wzbijajqc 
jednoczesnie tumany kurzu, co sprawia masp frajdy grajqcemu. Ale nawet 
takiemu autorytetowi jak Me Rae, zdarzajq sip wpadki, pokroju uzyezenia 
nazwiska trzeciej, kiepskiej, odslonie gry CMR. Na szczpscie jego nazwisko 
szybko zrehabilitowano, wydajqc swietne CMR 04. Pytanie, czy seria bpdzie 
kontynuowana, wciqz jest otwarte, poniewaz obecnie Colin szarzuje w 
wyscigach samochoddw terenowych, biorqc udzial m.in. w Rajdzie Paryz- 
Dakar. I nawet pomimo faktu. ze byl to jego pierwszy start w tej imprezie, wygral 
kilka OS-ow. • 



Imip i nazwisko 
Pochodzenie: 
Rezyduje: 

Wlek: 



zonaty.cdrka 

Nicky Gnst Derek Ringer 

pelnaagresia 

kierowca ra|dowy 

niszczenie samochoddw kupionych za cudze pieniqdze 

wygrywad ra|dy 

jazdy na *pd» gwizdka' 



Stan cywilny: 
Pilot: 



Sty l |azdy: 
ZawOd: 



Hobby: 
Co lubi 
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GIANA S BOURN 



PSYVARIAR 2: IHE WILL TO FABRICATE [?] 



Pami?tacie klasyczn? i zarazem kultow? platformdwk? 
The GREAT GIANA SISTERS? Dla tych kt6rzy nie kojarz? 
tytulu, mog? powiedzied, iz byla to bardzo populama gra na 
C64 (przynajmniej w Europie). Rozgrywka przypominala 
do zludzenia SUPER MARIO BROS. (Nintendo), a cat? 
gr? stworzyly zaledwie 3 osoby: Armin Gessert (aktualnie 
SPELLBOUND STUDIOS), Manfred Trenz oraz Chris 
Hulsbeck (aktualnie FACTOR 5). GIANA' S RETURN nie 
jest klonem, lecz kontynuacj? tejze kultowej gry. W PE 
#77 poinformowalem Was, iz wkrdtce autorzy maj? 
udost?pnid opinii publicznej w pelni grywaln? wersj? gry, 
tak tez si? stalo w pierwszym tygodniu marca. 

Gra oznaczona numerem 0.90 (BETA) ukazata si? 
zardwno na Dreamcast'a jak i GP32. Niestety, owa 
odslona nie oferuje jeszcze wszystkich mozliwodci, jakie 
b?dzie mozna zobaczyd w pelnej wersji. W chwili 
obecnej dost?pne jest 30 etap6w + 6 bonusowych, istnieje 
mozliwosc wpisania kodu do danego poziomu (aby 
kontynuowad poprzedni? gr?) a takZe swojej xywki w 
tablicy Hi-Score. Sama gra przeszla "maty" lifting i 
wyglgda bardzo okazale (efektowniej niz na Amidze), 
otoczenie nie jest juz sztuczn? bitmaps, a w pelni 
animowanym krajobrazem (ruchome chmurki, ptyn?ca 
woda), w tie przygrywaj? nam znane utwory (Chris 
Hulsbeck - twdrca oryginalnej dciezki ddwi?kowej na 
C64, wydal pozwolenie na wykorzystanie jego muzyki w 
nowym powrocie Giany), w animacji pojawilo si? rdwniez 
kilka nowych sprite' 6w; jak chodby spadaj?ce kamyki, 
efekt poslizgu 




przemierzaniu 
kolejnych 
poziom6w I 
zbieraniu w mi?dzyczasie krysztaldw i innych 
bonusowych przedmiotdw. Zabaw? prdbuj? uprzykrzad 
rozne potworki i pulapki (opadaj?cy grunt, przepasd czy 
ptongce pos?gi). Oto co zaoferuje nam pelna wersja GR; 
6 calkowicie nowych etapdw zostanie ukrytych i zagrad w 
nie b?dzie mozna jedynie po ich uprzednim odnalezieniu. 
Dost?pne b?d? rowniez minigry np. zebranie jak 
najwi?kszej llodci dlamentdw w czasie 30 sek, najdalszy 
skok z platformy, czy tez poziom pelen pulapek, ktdry 
nalezy przejdd w jak najkrdtszym czasie, nie odnosz?c 
"obrazert". W grze ma pojawid si? takze dodatkowa 
grywalna postad (ukryta). Pelny "Powrdt Giany" oferowad 
b?dzie rdwniez wspotprac? DC z GP-32 (za pomoc? 
niedawno wydanego kabelka), uzycie takowego 
spowoduje odblokowanie specjalnego poziomu "Night 
level". [m@jk] 

Gr? mozna dci?gn?d w postaci obrazu pLyty z ponizszej 
strony: 

http://wvw.gioncB-retum.de/downloads.html 



Producent: SUCCES CORP. Gatunek Strzelanina llodd Graczy: 1 (VMU 12 bl.) 
Plusy: system "buzz", levelowanie mecha, oprawa audio 
Minusy: krdtkie poziomy, spowolnienia akcji, tylko 1 tryb gry 



Aby gra w ogole miata szans? zaistnied w gatunku strzelanin 2d, 
musi mled w sobie jakid oryginalny patent, cod, co b?dzie 
wyrdznlato wladnie t? pozycj? od setek innych w tejze kategorii. 
Takim novum bez w?tpienia jest tutaj system "Buzz", o ktdrym 
szerzej nleco pozniej. Po odpaleniu gry czeka mate 
rozczarowanie - gra oferuje zaledwie 1 tryb zabawy. Mozna tez 
wskoczyd w Config i namieszad troch? w opcjach; m.in. liczba 
zyd/super bomb, poziom trudnodci I najbardziej istotny dla 
sposobu, w jaki b?dziemy obserwowad rozgrywk? - rzut ekranu 
(podobnie jak w IKARUDZE, full screen dost?pny jest tylko po 
obrdceniu obrazu w poprzek, dla odmiany mamy wybdr - lew? 
lub praw? stron?), gdzie najbardziej optymalnym wydaje si? byd 
HORIZONTAL 3. Po wybraniu GAME START przyst?pujemy do 
wyboru jednego z dwdch dost?pnych pilotdw naszego Mech' a, 
ktdrym przyjdzie nam szerzyd eksterminacj? w obozach wroga. 
Wybdr pilota (czamowlosa - Kei oraz blondyn - Yuhei) ma 
zasadniczy wptyw na rozgrywk?. W praktyce "laska" dysponuje 
pot?zniejszym superatakiem, natomiast Yuhei lepiej radzi sobie 
z systemem Buzz. No wladnie, czas w koricu wyjadnid, na czym 
dw system polega. Otdz wystrzelone przez wrogie jednostki 
pociski nie sa dla nas tak do korica szkodliwe, poniewaz 
mozemy (a wtadclwie to musimy) si? o nie ocierad, tym samym 
nabijajac tartcuch combo nazwany tutaj BUZZ. Oczywidcie im 
wi?ksza jest to seria, tym bardziej okazale jestedmy premiowani 
za to punktami (w czasie pojedynkdw z Boss' em tadcuchy 
si?gaja nawet 300-400 uderzedl). Oczywidcie nie samym 
"ocieraniem’ przyjdzie nam walczyd; Nasz mech jako jednostka 
specjalna do walki z najezdicami z kosmosu dysponuje dwoma 
rodzajami strzatu + atak specjalny. Pierwszy z nich to zwyczajny 
strzat na wprost, rozsiewajacy kilka pociskdw na skosy. Atak 
raczej mato skuteczny, a to za spraw? dose niskiej liezby 
pociskdw i do tego wystrzeliwanych w powolnym tempie, 
jednakze jedli nasz robot nabierze odpowiednich rotaeji (mozna 
tego dokonac kr?cgc "kolka" na padzie lub uzywajgc kombinaeji 
lewo-prawo/prawo-lewo), zwykfy atak zmienia calkowicie swoje 
oblieze i staje si? duzo bardziej intensywny w nacieraniu na 
wrogie pojazdy. Oprocztego eliminaeja kolejnych 
przeciwnikdw nabija nam specjalny pasek - 
symbolizujacy nasze “doswiadezenie". 

Sukcesywne nabijanie owego paska zwi?ksza 
poziom "wtajemniczenia" mecha - co za tym 
idzie - pociski zyskuj? coraz wi?ksz? moc I 
naparzaj? coraz bardziej intensywnie. Kazdy 
level-up wytwarza rdwniez chwilowo mate 
pole sitowe, dzi?ki ktdremu swobodniej 
mozemy lawirowad pomi?dzy pociskami. 



z krdtkich 5 etapdw 
(uwiedczonych 
pojedynkiem z 
Boss' em) + "zerowy" 
jakotrening przedgr? 
wladciw?. Poziomy, 
naktdrych 
przyjdzie Cl 





sprecyzowane, tocz? si? wokdt 
planet, przestrzeni 
kosmicznych czy podziemnych 
baz. Wrogowie to z kolei 
rozniste odmiany latajgcych 
robotdw, cyborgdw i innych 
maszynwzalozeniu 
przypominajacych mechy. 

U wag? przykuwa znakomicie 
dobrana muzyka utrzymana w 
klimaciedrumm'nbass, po 
dtuzszym wsluchaniu si? 
naprawd? zach?ca nawet do 
nabyciaOST. 

Jedli chodzi o opraw? 
wizualn?, to mamy prawie 
identyezn? "kalk?" z IKARUGI 
(prawdopodobnie gra "hula" na 
tym samym enginie), z tym, ze 
tutaj nieco gorzej dopracowano 
jakodd animacji. 

Niekiedy przy wi?kszych 
wybuchach liczba klatek na 
sekund? spada "na leb, na 
szyj?", co moze nie jest 
denerwujgce (bal nawet tatwiej 
si? wdwczas pociski omija :), 
ale jednak nalezy to odnotowad 
(inna sprawa, ze prawdopodob- 
nie autorzy gry chyba celowo 
chcieli zamiedcid w grze 
efektowne spowolnienia. ale nie 
o takie chyba im chodzifo). 

Czas na podsumowanie. Gra 
oferuje naprawd? wydmienit? 
zabaw? (zwtaszcza dla 
fandw tegoz gatunku), 

powiew dwiezodci wnosi rdwniez system BUZZ oraz zwi?kszanie 
si? poziomu mecha wraz z nabytym dodwiadezeniem. Niestety etapy 
s? zdecydowanie zbyt kr6tkie i cal? gr? mozna “tykngd" dostownie w 
| kilkanadcie minut - na szcz?dcie s? wyzsze poziomy trudnodci, na 
ktdrych panuje elegancka burza tysi?cy kolorowych pociskdw - 
mozna si? sprawdzid, lawiruj?c pomi?dzy nimi i ocierajgc si? 
delikatnie naszym polem sitowym. Cieszy rdwniez fakt wydania 
nowej gry na DC, a ze zbyt krdtkiej? Hmmm... ja osobidcie z 
przyjemnodcig kodezytem j? wiele razy na coraz to wyzszyeh 
poziomach trudnodci, motywujgc si? pobiciem kolejnego rekordu 
punktowego. To jest wtasnie ARCADE! [m @jk] 

Ocena: 7+ 





Czyzby kolejny shooter zmierzal na DC?! 

I Japonskizespdt 
developerdw 'ABLE AND 
MILESTONE’ 
zaprezentowat now? gr? z 
gatunku 2d shooter 
"CHAOS FIELD" podezas 

I AOUwTokio. Graw 
catodci oparta jest na 
ptycie NAOMI (ktdrej 

architektura jest identyezna z dreamcastow?!), tak wi?c 
mozna wywnioskowad, iz gra wkrdtce moze trafid rdwniez 
na "makarona"! (Moze jakad petyeja? - Ch?tnie 
podpiszemy). Gra zawita w japortskich salonach Arcade nie 
wczesniej jak wiosn? 2004. [m@jk] 




AtomisWave przysztosciq Dreamcast'a? 

Podezas tegoroeznego AOU w TOKYO dwie 
uznanejaportskie marki: SAMMY oraz SNK 
PLAYMORE zapowiedziaty wspoln? prac? nad 
nowym projektem Arcade-Boardu, kryj?cego si? 
pod nazw? AtomisWave. Jak si? okazuje, owa 
"salonowa ptyta" jest niezym innym, jak specjalnie 
zmodyfikowanym Dreamcastem!(podobna 
architektura, podzespoty). Pierwszymi grami jakie 
maj? ukazad si? na nowym automacie 
nap?dzanym "AW" s?: SAMURAI SPIRITS AW, 
KING OF FIGHTERS 2004 oraz METAL SLUG 6. 
Teoretycznie osobne wersje tych gier mog? trafid 
rdwniez na DC. wszystko jednak w r?kach obu 
producentdw. B?ddmy dobrej mydli! [m@jk] 



Klony BOR'o 

Scrollowana bijatyka BEATS OF RAGE (o ktdrej wspomniatem w poprzednim wydaniu 
DCL4) doczekal? si? edytora do stworzenia wlasnych modyfikaeji bijatyki. I tak wielu 
znanych przedstawicieli sceny rozpocz?to prace nad swoimi 
mod' ami. Oto przyklady najbardziej zaawansowanych produkcjl: 
CASTLEVANIArSYMPHONY OF DESTRUCTION (kolejne starcie z wampirami) 
MEGAMAN: WARS FROM THE PAST (na podstawie gry z niebieskim kosmit?) 
TMNT: RAPHAEL IS MISSING (projekt Reapera, traktuj?cy o kultowych zdlwiach ninja) 
NINTENDO vs SEGA (pojedynek maskotek z obu konkurencyjnych firm) 

SAMURAI PIZZA CATS (bijatyka z trzema zwariowanymi kociakami na czele) 
Wszystkie projekty to oczywidcie w dalszym ci?gu "chodzone bijatyki". Dost?pne s? na 
razie w wersjach demonstracyjnych, zawieraj? kilka grywalnych poziomdw i postaci 
(najbardziej rozwini?ty jest MEGAMAN), posiadaj? rdwniez charakterystyczne dla danej 
pozycji dzwi?ki oraz muzyk? (najwi?ksz? uwag? skupia oprawa Audio w CASTLEVANII, 
bowiem zawiera ona OST z nigdy nie wydanej CV: RESSURECTIONI). [m® jk] 
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Testy sieciowe porady nowinki 



He), to jest wtasnie cata 
specyfika zabawy sieciowej na 
PS2 - mialo byb latwo, prosto i 
przyjemnie, a mozna czasem 
dostab blalej goraczki. z 
adresem b?dzie problem - dopbki 
w naszym kraju oficjalnie nie 
wprowadzg do sprzedazy NA, 
dopoty b?dg pojawiab si? tego 
typu akcje. Zostajg znajomi w 
krajach UE; postaram si? 
sprawdzib, czy nie mozna tego 
jakos obejsc i za miesigc dam 
znac na lamach kgcika. Drugie 
pytanie zacytowalem w nadziei, 
ze ktos z naszych Czytelnikbw 
miat podobny problem, wi?c byb 
moze zna rozwigzanie. Jest on o 
tyle dziwny, ze sam szarpi? w 
NFS:U korzystajgc z routera i 
modemu w jednym (Neostrada 
512 kbps) i wszystko smiga jak 
nalezy. Daj jeszcze na maila 
znab, z ustug jakiego providera 
korzystasz. 



"[...] Witam. mam problemy... 
Naprawdp nie wiem, jak sip 
podlgcza PS2 do Intemelu przez 
Network Adaptor. Mam 
Neostradp i modem Thomson 
ST330 USB (Speedtouch). 
Uzywam Windowsa XP. Trzeba, 
to kupip kartp sieciowp. (...) PS. 
Pragnp gier on-line! [...]" 

Marek, e-mail 



Normalny facet powinien pragngb 
kobiety, ale rozumiem, ze te juz 
Ci si? znudzity;). Temat 
waikowalem na lamach kgcika 
przez dobrych kilka miesi?cy, 
wipe sipgnij po numery od #69 do 
#75. Tak, potrzebujesz kart? 
sieciowg, musisz wlgczyb ICS 
(udostppnianie polgczema 
intemetowego) w Windowsie, a 
ponadto sprawnie wszystko 
skonfigurowab. 



Kilka slow na wstppie 



[...] Mam dwa pytania zwiqzane 
z on-line na PS2. Uno: 
zarejestrowalem sip na Central 
Station, ale zeby dostac PIN 
(potrzebny zapewne do grania w 
gryzCS, a na pewno bpdzie 
wymagad tego GT4), trzeba mied 
adres znajomych, np.zNiemiec. 
A jak ktod nie ma, to jak dostad 
ten PIN? Due: pisaled o zaletach 
routera, a tu guzik. bez PC ani 
rusz, bo zeby grad wNFS:U, 
trzeba na routerze otworzyd 
adresowi IP konsoli odpowiednie 
porty UDP (i TOP). Fajnie, tyle 
ze router dynamieznie przydziela 
IP, a jak przyblokowalem IP do 
MAC NA (Sporty otwarte), to od 
razu zaczplo rwad, malo tego, 
nawetkazdorazowe wchodzenie 
do routera i otwieranie portdw nic 
nie daje - trzeba liezyd, te router 
sam wybierze odpowiednie IP. O 
co tu chodzi? [...]" Arek, e-mail 



a Witam i od razu jad? z konkretami. Mpczcie Scierp, moze da nam wipcej miejsca na kgeik i bpdziemy 
si? pojawiab regularnie co miesige - to raz. Dwa, dzipki firmie Swiat Nintendo mialem okazjp 
przetestowab kart? sieciowg Broandband Adapter (BBA) do GC, a takze wszystkie dostppne aktualnie gry | 
na t? konsolp z opejg LAN. Wrazenia mieszane, nie wstrzgsnipte, ale o tym w rubryce nizej. Na rynku 
pojawila si? druga, po FIFA 2004, konsolowa pitka nozna z mozliwobcig gry przez Internet. Jest zatem recenzja THIS 
IS FOOTBALL 2004. Nadrobilem jeszcze trochp zaleglosci listowych, uaktualnilem konsolowg bazp danych Graczy on- | 
line i zmykam, na sam koniec przekazujgc, ze jebli masz jakies pytania zwigzane z graniem w Sieci na PS2, Xboxie 
czy GC - pisz na adres Redakcji z dopiskiem "on-line' na kopercie, ewentualnie skontaktuj si? mailowo: shiva@psxe- 
xtreme.pl - opinie na temat kgeika bardzo mile widziane. (...) PS. W Stanach Zjednoczonych juz ponad 750 tys. osbb 
wykupilo subskrypej? na serwery Xbox Live, podezas gdy SONY sprzedato 2,4 min. Network Adaptorbw. Analitycy 
przewidujg, ze za cztery lata w USA grab bpdzie on-line na konsolach prawie 40 min ludzi.D [shivus] 



Warp Pipe, czyli GC w Internecie 



NINTENDO w temacie on-line nie wykazuje 
zadnej iniejatywy - w planach firmy nie ma 
obecnie ani jednego stride sieciowego 
projektu. Na szczpbcie ostatnio pojawiab 
zaczply si? gry z opejg LAN (Local Area 
Network; sieb lokalna). Na chwil? obeeng 
dostppne sg trzy takie tytuty; 1 080: 
AVALANCHE, MARIO KART: DOUBLE 
DASH!! oraz KIRBY AIR RIDE. W 
zalozeniach tryb LAN slu2y do zabawy 
posiadaezom kilku konsol polgczonych ze 
sobg za pomoeg Broandband Adapterow 
(BBA), czyli po prostu kart sieciowych do GC, 
zlgczonych ze sobg zwyklym kablem z 
kortcbwkami RJ-45 (dokladnie to samo, co na 
PS2, Xboxie czy PC). Autorzy Warp Pipe 
postanowili rzecz wykorzystab, wypuszcza- 
jgc program "oszukujgcy" konsolp, ktbra 
mybli, ze jest w sieci lokalnej, tymezasem tak 
naprawdp... gramy przez Internet. 



potgczeniu z oponentem, w lewym, dolnym rogu wybwietlany jest tzw. 
ping, czyli szybkobb polgczenia. By normalnie kbez problembw bawib 
si? w granie on-line, musi on oscylowab co najwyzej w granicach 40 - 
60. Tymezasem przy prbbach tgczenia si? z osobami z USA ping czpsto 
jest na poziomie grubo przekraczajgcym liczb? 100. Inaczej: 
teoretyeznie, wg autorbw, da si? grab przy Igczu 1 28 kbps, ale na tgczu 
51 2 kbps (Neostrada) mialem w 1 080: AVALANCHE oraz MK:DD!I 
prpdkosb animaeji rzpdu... 5-10 klatek na sekundp. Jeden wielki slide- 
show. Problem oczywiscie polega na tym, ze mieszkamy w Polsce 
(jakobc Igcz, odleglosb). Wymieniane przez autorbw programu 1 28 kbps 
moze i wystarezy, ale jebli tak, to na terenie USA, gdzie infrastruktura 
sieciowa jest niewyobrazalnie lepsza niz u nas. 



BBA wklada si? w pierwszy Serial Port 
konsoli. Kablem sieciowym Igczysz GC z 
komputerem: router, switch, hub, sleciowka - 
do wyboru. Nastppnie nalezy bciggngb ze 
strony www.warppipe.com i zainstalowab 
program Warp Pipe, obecnie ciggle jeszcze w 
wersji beta (ostatnia wersja, na jakiej gratem, 
to 0.3.5). Obstuga jest banalna. Po 
uruchomieniu istotne sg dwie opeje: Display 
My IP Address (wybwietli nrTwojego IP) 
oraz Find an Opponent (odpala si? strona 
WWW pokazujgca aktualnie zalogowanych 
Graczy: kolejno ksywa, miasto, kraj, numery 
komunikatorbw, a takze tytuty gier, w jakie 
dana osoba szarpie - patrz screen). Zeby 
bowiem z kirns zagrab, trzeba najpierw si? 
umbwib. Po "zgadaniu" schemat dalszego 
postppowania wyglgda nast?pujgco: 



Udalo mi si? jednak zagrab rbwniez z kimb z Polski. Razem z Kaxim z 
Neo+, ktory tez testowal BBA, odbylibmy sesj? w 1 080: AVALANCHE. I 
tu jeszcze wipkszy zonk - ping w granicach 70 - 90, mimo ze Igczyt si? 
tym razem Krakbw z Wrodawiem, a nie jak wczebniej Krakbw z 
Minnesota, Chicago, Londynem czy Mediolanem (przez Warp Pipe 
grajg przede wszystkim Amerykanie, Francuzi, Brytyjczycy, 

Szwajcarzy i Wlosi). W trakeie jazdy animaeja wybwietlana byla na 
poziomie kilku klatek na sekund?. Ponadto byly czasem problemy z 
polgczeniem. Wyrzucalo np. blgd UDP (User Datagram Protocol), ktbry 
to protokbt przekazuje komunikat zawierajgcy numer portu odbiorcy i 
numer portu nadawey, dzi?ki czemu oprogramowanie UDP odbiorcy 
moze dostarezyb komunikat do wlasciwego adresata. Mniej pecetowo 
znaezy to tyle, ze... nie dzialato:). 



Wnioski? Na razie widab jak na dloni, ze Warp Pipe jest w wersji beta. 
Bt?dy z nawigzaniem polgczenia to w sumie rzadkobb i nie majg duzego 
wptywu na ogblng funkcjonalnobb oraz prac? programu, ale pr?dkobc 
przesylu danych. rzecz najwazniejsza, jest daleka od doskonalobci. 
Ci?zko znaleib Graczy ch?tnych do zabawy, a jak juz znajdziesz, to 
cz?sto sg wspomniane klopoty z lagami ("klatkowanie" animaeji i cz?ste 
"waiting for player" podezas zabawy), Szanse na popularyzacj? sg 
minimalne - po pierwsze nikla dost?pnobb BBA, po drugie mala liezba 
tytutbw z opejg LAN. Pozostaje mieb nadziej?, ze BBA znajdzie w 
Polsce wi?cej nabywebw i to si? chob troch? rozkr?ci. XBConnect, 
bliiniaezy program dla konsoli Xbox, pokazal, ze "da si?", [shi] w 



BAZA DANYCH 

KONSDLDWYCH GRACZY ON-IINE 



Jesli to przeciwnik b?dzie 
"serwerem", wpisujesz jego 
IP w miejsce “Connect To" i 
dajesz "Connect". Jebli 
odwrotnie, weiskasz tylko 
"Listen" i czekasz na 
nawigzanie polgczenia. W 
ulamku sekundy Warp Pipe 
powinien polgczyb si?, co 
obrazuje zielona ikona w 
prawym, dolnym rogu ekranu. 
Pojawia si? tez napis, by 
wlgczyb teraz konsol? i wejsb 
1 tryb LAN. Po kilkunastu 
sekundach - zalezne od 
szybkobci polgczenia - gra 
powinna tykngb polgczenie. 
Niestety, tyle dobrego. 



Game Finder Instructions: 






H Uzupelniam naszq baz?, wrzutajqc 
dwoch kolejnych Graczy. 
Zgfoszenia prosz? nadsytac na 
adres shiva@psxextreme.pl wedlug wzoru 
zamieszczonego ponizej - po zweryfikowaniu 
zamieszcz? taki anons na lamach kqcika. 



Ksywo on-line: [B{G)F-]Mr-MARKO 



rte[-B(G)F-) 

>W SIX 3. GHOST RECON, CRIMSON 
IE, SPLINTER CEIL i wszystko inne z 
netie (XBC). Posiadom Iqae Neostrada 



Adres e-mail: mr.ninja@potzta.neostradt 
Numer Godu-Gadu: 51 14115 



ce [-WGJF-] 

)W SIX 3, GHOST RECON, COUNTER 
ipqq on-line (XBC). tqae Neostrada 



H This is Football 2004 “ 



Europejski oddzial SONY reklamuje swojg 
najnowsza pilk? nozng jako "rewolucyjng". 
Szkoda tylko, ze cala ta "rewolueja" polega na 
zaimplementowaniu trybu on-line, bo cala 
reszta nie zmienila si? specjalnie od czasu 
ostatniej wersji. Silnik gry ulegl kosmetyeznym 
poprawkom; w dalszym ciggu topome 
sterowanie, kiepski wyglgd pitkarzy, nikla, 
szarpana dynamika rozgrywania akeji. 
Calkowicie nowa zdaje si? natomiast byb 
animaeja - fajnie wyglgdajg wyskoki do 
glbwek, jak rbwniez przyj?cie pilki na klat?. I 
nic poza tym. T radycyjnie do wyboru oddano 
setki druzyn, zarbwno klubowych (kilkanabcie 
lig), jak i reprezentaeji narodowych (licencja 
FlFPro, czyli dokladnie to samo, co w PES3 - 
cz?sb na licencji, cz?bb nie). Jest "Kracow", w 
sktadzie ktbrego grajg Kuzera oraz Samat 
(obaj wyglgdajg tak samo, podobnie jak reszta 
kolegow z druzyny). Raz jeszcze w serii TIF 
uwidocznia si? klasyczny przerost formy nad 
trebcig, bo czy komub do szcz?bcia potrzebna 
b?dzie liga australijska? Z plusbw w czasie 



zabawy: "R2" do symulowania fauli. Z 
minusow: wszystko inne. Przyjrzyjmy si? 
trybowi on-line. Szarpab mozna maksymalnie 
w obmiu, w roznych kombinacjach, np. "4 na 
4". "5 na 3", “6 na 2" itd. Problem w tym, ze 
ci?zko znalezb tylu ch?tnych do zabawy. a jebli 
juz, to zapomnij o ptynnej rozgrywee. Pilka 
znika, by po dwbch - trzech sekundach pojawib 
si? w zupelnie innej cz?sci boiska. Cz?sto 
wyrzuca tez z gry (na tgczu 512 kbps). I 
jeszcze jedno - TIF2004, jak kazda nowa gra z 
opejg on-line na PS2, sprawdza tzw. DNAS 
(Dynamic Network Authentication System) 
stworzony przez SONY. Jebli wykryje 
nielegalng kopi? - nie zalogujesz si? na 
serwer.D [shi) 



Najwi?kszy problem stanowi 
pr?dkosb dzialania. Po 
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GAME BOY advance 
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granie na matym ekranie! 




PkJt* 

* W pierwszej potowie mar- 
ca na swiatlo dzienne 
wydostat si? skan z frag- 
mentem dokumentacji najnowszego 
handhelda NINTENDO. Zawiera on 
petnq specyfikacj? urzqdzenia oraz 
kodowq nazw? projektu - Nilro (ana- 

logicznie funkcjonuiqcq wsrod deve- v ■ — rjaaa ^ 

loperow nazwq GC ayt Project Dolphin, a Dreamcasto - Katona). Z dokumentu 
wynika, iz DS wyposazony bqdzie w dwa procesory - 32-bitowy ARM 7 z zegarem 
16,8 MHz (2x wi?cej niz w GBA) i znacznie silniejszy ARM 9 66,6 MHz, pomiqc 4 
MB, 32 kB cache i 656 kB pamiqci grafianej. ARM 7 wykorzystywany b?dzie 
m.in. do sprzqtowej emulacji GBA. Konsolka posiadac bqdzie dwa nieco wiqksze 
niz w GBA ekraniki o rozdzielczosci 256x192; przynajmniei jeden z nich bqdzie 
czufy na dotyk. Mozliwosci 2D DS porownywalne bqdq z Aavance'em, handheld 
bqdzie tez w stanie "ruszyc" 120,000 wielokqtow/s (nieco mniej niz N64). Urzq- 
dzenie pozwoli na bezprzewodowq grq maksymalnie 16 osobom jednoczesnie 
(!), rozwazana jest tez mozliwosc wyposazenio DS w dwa dodatkowe przyciski. 
Zdaniem analitykow prawdopodobne jest, ze konsolka posiadac bqdzie komu- 
nikator, pozwalajqcy na porozumiewanie si? z innymi posiodaczami DS dziqki 
komendom wpisywanym przy pomocy stylusa. lie w tym prawdy - dowiemy si? 
juz w maju. Na dzien dzisiejszy wiadomo jedynie, ze cena samej konsoli nie 
przekroczy 200 USD, ceny gier natomiast oscylowac bqdq pomiqdzy 20 - 30 S 
(mniej niz gra na GBA!). [kilu] 

A Choc PlayStation Portable 
oficjalnie zademonstro- 
wany zostanie dopiero na 
E3, uczestnicy Game Developers Con- 
ference juz pod koniec marca zobo- 
czyc mogli jeden z pierwszych tytu- 
tow przygotowywonych z myslq o PSP. 

DEATH JR to trojwymiarowy platfor- 
mer przygotowywany przez DIGITAL 
ECLIPSE. Choc gra jest we wczesnym 
stadium developingu juz teraz wyraz- 
nie widac, iz przenosna konsolka 
SONY dysponowac bqdzie znacznie 
wiqkszq mocq, niz jakikolwiek inny 
handheld - grafika w grze prezentuje 
bowiem poziom stawiajqcy PSP po- 
miqdzy N64 a DC. Potwierdzifo si? tez, iz konsola korzystac bqdzie z coraz 
popularniejszej technologii Wireless Lan, pozwalajqcej na bezprzewodowq grq 
Multiplayer, przesytanie danych ay dostqp do Internetu. Na prezentacji wyja- 
sniono, ze system bqdzie prostszy w programowaniu, ale tez nakfadajqcy na 
developerow wiqksze ograniaenia niz PS2. Konsolka pozwoli na odtworzanie 
muzyki i filmow zarowno z dyskow UMD (ktore tfoczone bqdq wylqanie przez 
SONY), jak i kart Memory Stick, pay czym dzwiqk generowany bqdzie w stereo 
‘jbnie jak w przypadku GBA, gry na PSP (w odroznieniu od 
'q blokady regionalnej. Konsolka wspolpracowac tez 
X W chwili obecnej pisaniem gier 
nych developerow. [kilu] 






® W Swiatku kieszonsolek zn6w co$ si? dzieje. Po kilku miesiqcach spokoju newsy zn6w 
zajmujq wi?cej miejsca niz recenzje, a to dopiero pocz^tek, bo prawdziwy ich wysyp 
nast^pi po E3. NINTENDO, ktore w pocie czota pracuje nad DS, nie chce porzucac 
GBA, chod nowa konsola koncernu b?dzie z nim kompatybilna. Przedstawiciele tirmy 
wciqz powtarzajg, ze DS stanowic bqdzie nowq, odrqbnq linie produktow. Czyzby proba 
odwrocenia uwagi od konkurencji? Ta nie zasypia gruszek w popiele, co wiqcej, ujawnia kolejne 
informacje na temat swojego dziecka. Jedna z nich nie napawa optymizmem - premiera PSP poza 
Japonic zostata przesuniqta na rok 2005. Tymczasem na zakohczonych niedawno targach CeBIT 
furor? zrobit inny handheld. Gametrac, bo o nim mowa (patrz: PE#77) to hybryda palmtopa z konsolg, 
wyposazona m.in. w slot na karty flash, kamer?, modut bluetooth, odbiornik GPS i modut GSM, 
nap?dzana procesorem 400 MHz. Przy zapowiadanej cenie i niewielkiej iloSci gier nie ma jednak mowy, 
by urzqdzenie stanowito konkurencj? dla PSP czy GBA. Ot, ciekawostka. W tym momencie ciesz? si?, 
ze swojej kieszonsolki nie zamierza wprowadzac MICROSOFT... □ [kilu] 




^ NINTENDO ogiosifo, ze Wireless Adapter ktorym od jakiegos czasu 
cieszq si? Japoiiczycy, dostqpny bqdzie tokze w USA. Gadzet sprzedo- 
wany bqdzie w zestawie z amerykahskimi wersjami P0KEM0N: FIRE 
RED i LEAF GREEN (ponad 2 miliony sprzedanych egzemplarzy od momentu 
japoiiskiej premiery w styaniu), ktore trafiq do sklepow we wrzesniu. Przypo- 
minam, ze Wireless Adapter to przystawka pozwalajqca na LINKowanie GBA w 
sposob bezprzewodowy, za pomocq fal rodiowych. Urzqdzenie ma zasiqg ok. 30 
metrow i oprocz nowych Poltemonow wspotpracuje takze z zapowiedzianym na 
28 czerwca (USA) MARIO GOLF ADVANCE TOUR. Mozliwosci gadzetu zademon- 
strowane zostanq na E3. [kilu] 

A ACTIVISION podofo europejskie daty wydania swoich taech najnow- 
szych gier, bazujqcych na nadchodzqcych kinowych przebojach. Na 
25 kwietnia planowana jest premiera SHREKa 2, dwa tygodnie poz- 



niej, 9 lipca do sklepow trafi kontynuacja niezfego SPIDER-MAN: THE MOVIE, w 
trzecim kwartale 2004 ukaze si? natomiast oparty na filmie animowanym SHARK 
TALE, [kilu] 



GBA tuning 

a Rynek akcesoriow konsolowych w ostotnich latach rozrost 
si? do ogromnych rozmiarow. Projektanci (glownie ze 
wschodu) przescigajq si? w wymyslaniu, a fabryki w 
produkcji jak najwymyslniejszych gadzetow, czqsto 
poszerzajqcych mozliwosci konsol w sposob, o jakim nie sniio si? jej 
tworcom. Estetyka wykonanio zazwyczaj ma tu drugorzqdne znaczenie, 
liczy si? paede wszystkim pomysl i (nie zawsze) niska cena, z regufy 
idqco w parze z jakosciq (nie oszukujmy si?, Dual Shock do PSX za 25 
zl nie moze bye dobrze wykonany, ani tym bardziej trwafy). Rynek 
gadzetow szaegolnie dobrze ma si? w paypadku GBA. Czqsciowo 
wptyw na to ma ogromna popularnosc konsolki. Jej uzytkownicy z 
zafozenia lubiq gadzety, wiqc nietrudno wmowic im, ze dona 
paystawka, lupa czy nakladka na przyciski jest im absolutnie 
niezbqdna. Ktore z popularnych gadzetow sq noprawd? przydotne i 
warte swojei ceny, o bez ktorych da si? zyc? Postanowifem przyjrzec si? 
ofercie producenta wysokiej jakosci akcesoriow sprzedawanych pod 
znanq w europie markq BigBen lnteractive/4Gamers. 

GBA SR w odroznieniu od swojego poprzednika, w ktorym w dowolnej 
chwili zmienic mozna byfo bateryjki, wyposazony jest w niewymienny 
(przynajmniej oficjalnie) akumulator li-ion o pojemnosci 600 mAh. Cnoc 
pojemnosc standardowych ogniw AA jest ponad dwukrotnie wiqksza, 
dziqki nowoczesniejszej konstrukcji konsolki akumulatorek taki 
wystareza na 6 - 12 godzin grania, w zaleznosci od rodzaiu gry, 
temperatury otoczenia i tego, czy korzystamy z podswietlenia. Co 
jednak zrobic, gdy GBA odmowi wspofpracy w momencie, gdy nie 
mamy "pod rqkq" gniazdka? 

| Z myslq o takich 
sytuacjach BigBen 
przygotowaf zestaw 
skfadajqcy si? z 
akumulatorka, wkrqtaka i 
zapasowej klapki, ktorq 
mozna demontowac bez 
potrzeby korzystania ze 
srubokrqta. Pomysl jest 
genialny w swej prostocie, 
a wymiana akumulatora 
trwa rownie krotko, co 
baterii w przypadku 

zwyklego GBA. Dolqczona klapka wykonana jest bardzo estetyeznie, 
nie przeszkadza tez wystojqca srubka, uniemozliwiajqca stabilnie 
polozenie GBA SP (zawsze mozna uzyc oryginalnej klapki i 
dofqczonego wkrqtaka). Sam akumulator jest masywniejszy niz 
oryginalny, ma tez wiqkszq o 100 mAh pojemnosc, przez co laduje si? 
minimalnie dfuzej (ok. 3 godz.), ale tez nieco wolniej si? rozfadowuje 
(10 godz. zabawy z wlqczonym, 18 godz. z wyfqczonym podswietle- 
niem). Podobnie jak produkt NINTENDO nie posiada efektu 
pamiqciowego, dziqki czemu mozna go doladowac w dowolnej chwili. 
Ten kosztujqcy niespelna 40 zl zestaw (dostqpny z klapkq w trzech 
roznych kolorach, odpowiadajqcych kolorom GBA SP) jest tez 
zbawieniem dla wszystkich, u ktorych oryginalny okumulator ulegl 
zuzyeiu. 



czyli przegl^d gadzetow do GBA 







Duzo podrozujqcym 
przyda si? natomiast 
Cigar Lighter Adaptor. 
Zasilacz ten pozwala na 
podlqczenie konsolki do 
samochodowego 
gniazdka zapalniczki. 

Jego parametry sq takie 
same, jak "zwyklych" ladowarek, dodatkowo posiada on 
czerwonq diodq LED i bezpiecznik topikowy, chroniqcy 
konsol? (i sam zasilacz) przed uszkodzeniem w razie 
jakiejkolwiek awarii. Urzqdzenie jest mate, lekkie i 
wyposazono je w kabel o dlugosci 1,8 m. 



Gtownie dla 

posiadaezy 

amerykariskiej, 

nieprzystosowa- 

nej do 

tadowania 

230V 



** 



wersji GBA SP przeznaczony jest "bigbenowski" zasilacz 
sieciowy/ladowarka. Urzqdzenie ze wzglqdu na swojq 
konstrukcj? (ciqzki transformotor zamiost znacznie 
mniejszego, ale tez drozszego w produkcji zasilaeza 
impulsowego) jest znacznie bordziej masywne niz produkt 
NINTENDO, chorakteryzuje si? jednak identyeznymi 
parametrami, w tym dtugosciq kabla, wyposazone jest 
dodatkowo w czerwonq (swieeqeq non stop) diodq. Zasilacz 
Big Bena, choc duzy, zajmuje mniej miejsca niz produkt 
oryginalny w polqczeniu z odpowiednim transformatorem, 
obnizajqcym napiqcie do 1 1 0 V, dlatego zainteresowac si? 
nim powinni wszyscy posiadaae SP z Japonii i USA. 
Oczywiscie nic nie stoi na przeszkodzie, by uzywac go jako 
zamiennika oryginalnej ladowarki, dolqczanej do konsol 
sprzedawanych w Europie. 

Wszystkich majqcych 
problemy ze 
znalezieniem 
"wolnego" gniazdka i 
jednoczesnie 
posiadajqcych PC 
zainteresowac powinno urzqdzenie o wszystko mowiqcej 
nazwie USB Charging Cable. Kabel ten pozwala na 
ladowanie konsolki za posrednictwem portu USB, 
znajdujqcego si? w kazdym wspotezesnym komputerze 
staejonarnym czy laptopie. Kazdym, z matym zastrzezeniem 
- tylko markowe plyty glowne dostarezajq do portu USB 
prqd o odpowiednich parametrach. W tanszyeh, nie 
firmowych plytach i niektorych notebookach napiqcie bvwa 
nizsze od deklarowanego, przez co akumulator w konsoli 
ladowac si? bqdzie dtuzej lub (w ekstremalnych 
przypodkach) nie naladuje si? w wystarnajqcym stopniu. 
Nie zmienia to faktu, ze przy takiej cenie kabel ten jest 








Shining Soul 2 



By) raz sobie Czamy Smok, ale czterech herosbw spralo mu 
du"ko i przestat by£. SEGA stwierdzita jednak, ze to nie 
wystarczy i stworzyta drugq czqsc zrqcznosciowego eRPeGa 
pt. SHINING SOUL. Zgodnie z zasadq “co za duzo, to 
niezdrowo", dobrobyt zaczgl wychodzid mieszkancom krainy 
bokiem i CiemnoSd znow zaczgta wyci^gad swe macki. Tym 
razem jej gldwnym poplecznikiem zostat jakid podejrzany 
alchemik, rozdajqcy na prawo i lewo zakazane jabtka, chociaz 
herosi i tak muszg si? wpierw zmierzyd z jakimis porwanymi 
ksi?znlczkami, czarownicami i hordami goblinow, czy 





szkieletdw. 

Fabutapowoli 
si? rozwija, 

jednak nie ma si? czym zachwycad, co zresztg 
dotyczy rowniez samej rozgrywki. Co prawda 
dostajemy az osiem postaci do wyboru, kazdg z 
unikalnymi zdolnosciami, zas eksploracja 
labiryntdw owocuje znajdywaniem roznych 
magicznych przedmiotow, do czego dochodzi 
rowniez tworzenie wlasnego ekwipunku oraz super 
ataki odpalane dzi?ki znalezionym duszom 
potwordw, jednak wygoda grania pozostawia wiele 
do zyczenia. Mozliwosc gry wieloosobowej to 
niewqtpliwy plus, jednak dla pojedynczego Gracza 
zabawa dosd szybko si? nudzi. Przeci?tny poziom 
prezentujg rowniez grafika i diwigk.D [star] 




f nuda i sche- 1-4 GRACZY 
matycznosd (I GRAD - 1 GBA) 



obowiqzkowym zakupem dla wszystkich posiadaczy GBA SP i PC z 
wolnym zlqczem USB. 



■ Wylqtznie wzglqdy estetyczne 
przyswiecac bqdq kazdemu, kto 
M zdecyduje si? na zakup CHARGERa. 

Jest to estetycznie wykonana 
tadowarka biurkowa o ciekawym 
designie, ktorej jedynym 

> przeznoczeniem jest... ladnie 

wyglqdac. Urzqdzenie posiada 
gniazdo do podlqczenia standardowej, 
dolqczanej do GBA SP ladowarki/zasilacza, przeJqtznik POWER, 
czerwonq, swiecqcq non stop (takze po naladowaniu handhelda) diod? 
LED i slot, w ktory wstawiamy konsolkq. Wielka szkoda, ze producent 
nie wyposazyl CHARGERa w ztqcze pozwalajqce na tadowanie 
wyjqtego z GBA SP akumulatorka. Uzytecznosc urzqdzenia znacznie by 
wzrosla. 




Nie podlega dyskusji, ze 
detydujqt siq na wyposazen 
“A SP w gi ' 



pozwalajqce na [ 
standardowych si 
NINTENDO zniecl 



porownaniu do wartosci 
konsolki nie jest zbyt wysoka 
tu niski koszt jej produkcji), chyba kazdy wolalby miec 
podlqczenia sluchawek bez koniecznosci kupowania 
malo porqcznych i podotnych na zgubienie. NINTENDO nie 
pozostawilo nam jednak wyboru - daje go natomiast BigBen, oferujqc 
wJasnq przejsciowkq w cenie porownywalnej z produktem wielkiego N, 
za to sprzedawanq w komplecie ze sluchawkomi ''pchefkami". Choc 
parametry tych ostatnich nie oszafamiajq (tworzywo, z ktorego je 
wykonano, generuje charakterystyczny poglos), przy zastosowaniu ich 
zgodnie z przeznoczeniem (czyt. podfqczenie do GBA) nie sfychac 
kolosalnej roznicy miqdzy nimi a drogimi, markowymi sluchawkomi. 
Oczywiscie przejsciowka pozwalo na dolqczenie dowolnego urzqdzenia 
wyposazonego we wtyk 35 mm, nie tylko sluchawek z zestawu. 
Przyczepic mozna siq jedynie do konstrukcji zastosowanego gniazda - 
choc jest trwale i estetycznie wykonane (zlocone styki), sluchawki 
"wchodzq" w nie ze sporym oporem, oraz ceny, wynoszqcej 35 zl. 

Niecodzienna konstrukcja GBA SP sklania producentow gadzetow do 
rszych nakladek, ktorych zadanii 





sr.cas 




(np. MADCATZ), stoi na nizszym 
poziomie niz innych gadzetow BIGBENa. Dostar czony 
egzemplarz dodatkowo posiadai kilka skaz, ktore 
jednak nie byly widoczne podczas gry. 

Z myslq o wszystkich, 
dla ktorych GBA SP jest 
■ zbyt maly i "kanciasty", 
BIGBEN przyqotowol 
nakladkq (lub raczej 
podkladkq, biorqc pod 
uwagq sposob jej 
montozu), ktorej nazwa 
mowi wszystko o jej 
przeznaczeniu - 
ERGONOMIC HOLDER. 
Godzet przypomina 
ksztahem joypad 
konsoli stacjonarnej, 
podobna jest tez jego 
ergonomia - wbrew 

moim wczesniejszym obawom granie na GBA SP 
"wstawionym" w bigbenowski "uchwyt" nie 
powoduje szybszego zmqczenia dloni, ani nie 
zmusza do nienaturalnego ich wygipcio. 

Przeciwnie, po jego zdemontowaniu (co jest 
bordzo proste; z boku HOLDERA znajduje siq 
specjalny przycisk odblokowujqcy) konsolka 
sprawia wrazenie konstrukcji nieprzemyslanej, 
zbyt malej i zdecydowanie za plaskiej. Jedynq 
wadq "uchwytu" sq wyglqdajqce na bardzo 
delikatne haczyki przytrzymujqce konsolkq. 

Drobnq niedogodnosciq (rekompensowanq przez 
cenq - 1 5 zl) jest tez fakt, iz nakladka czqsciowo 
blokuje dostqp do przelqcznika i suwaka, 
umieszczonych po bokach GBA. 

Wszystkie akcesoria mozna zakupic w firmie 
Bigmark Multimedia (tel. 095-7583807). A za 
miesiqc zajmiemy siq roznego rodzaju torbami i 
pokrowcami na konsolkq. [KILu] 



PiaJtA 



■ Wydawac by siq moglo, ze tylko 
9 Japonczycy sq w stanie wydoc 80 
zl na blisko 20-letniq grq, zapako- 



wanq w lodne pudelko. Tymczasem iuz od 7 
czerwca gry z serii Famicom MINI dostqpne 
bqdq takze w USA. NINTENDO of America po- 
stanowilo wprowadzic do sprzedazy konwer- 



fBMWl 




sje 8 najpopularniejszych gier z 8-bitowej 
konsoli pod wspolnq nazwq Classic NES Series. W jej sklad wejdq "Mario Bros.”, "Donkey 
Kong", "Legend of Zelda", "Excitebike", "Ice Climber", "Bomberman", "Pac-Man" i "Xevio- 
us”, dostqpne w cenie niespelna 20 S/szt. Do sklepow trafi tez przyaotowana specialnie 
na tq okazjq, limitowana wersja GBA SP. Malo prawdopodobne jest, by seria dotarla do 
Europy. [kilu] 



| Posiadajqce prawa do produkcji 
gier na podstawie komiksow Go- 
scinnego i Uderzo firma ATARI (IN- 






sytuacji, gdy nie chcemy uzywac szkla 
powiqkszajqcego - znajduje siq ono na ruchomym 
ramieniu, dziqki ktoremu mozemy je "skladac" 
(przed uszkodzeniami chroni wtedy lupq plastikowa 
nakladka, ktorq jednak dose latwo zgubic). Przy 
dluzszej grze daje siq niestety we znaki waga 
nakladki, nieodczuwalna gdy lupa jest rozlozona. 
Mozliwe jest oczywiscie zdemontowanie MAGNIFIERA 
ity kilkakrotny jego 
widoane w tworzywie w 
. Jjq siq zaaepy. Jakosc 
wykonania MAGNIFIERA, choc wyzsza niz produktow 




FOGRAMES) przygotowuje kolejny tytul z 
leeznymi Golami w roli glownej. Co ciekawe 
tym razem gra nie bqdzie chodzonq bijatykq, 
lecz... platformowkq 3D, co warte podkresle- 
nia pierwszq na GBA. ASTERIX & OBELIX: XXL 
pozwoli nam wcielic siq w obu tytulowych bohaterow, ktorzy podaas wqdrowki przemie- 
rzq 6 znanych z komiksu krain, w tym golijskq osadq i oboz Rzymian. Gra korzystac bqdzie 
z silnika 3D teamu VELEZ & DUBAIL (V-RALLY 3, STUNTMAN), dziqki czemu grafika stac 
bqdzie na poziomie zblizonym do niektorych gier z PSone - patrzqc na screeny trudno z 
tym polemizowac. 0 tym, czy oprowie dorowna grywalnosc, dowiemy siq juz lotem. Gra 
ukaze siq rowniez na Next-Geny. [kilu] 

A Dobra informaeja dla fanow platformowek RARE - juz 25 czerwca ukaze siq na 
+ f europejskim rynku druga aqsc przeboju ze SNES-a, DONKEY KONG COUNTRY. 

▼ Nad konwersjq pracuje THQ, wydawca pozostalych gier RARE na GBA. NINTEN- 
DO nie ujawnilo zadnych szczegolow, nie wiadomo tez, czy gra ukaze siq w USA. DKC2 
zaprezentowany zostanie na E3. [kilu] 

A Val Helsing, postac do tej pory zna- 
no jedynie w krqgach fanow hor- 
^ rorow, juz niedfugo bqdzie na 
ustach wszystkich. Stanie siq to za sprawq naj- 
nowszego filmu Universal Pictures, nad ktore- 

3 o powstawaniem czuwa czlowiek odpowie- 
zialny za takie przeboje, jak "Krol Skorpion" 

i "Mumia". Van Helsing jest lowcq wampirow V 1 

i innych polworow zamieszkujqcych Transylwaniq, ktorq nasz bohater zwiedzac bqdzie w 
grze przygotowywanej przez SAFFIRE (HOT WHEELS, JUSTICE LEAGUE, THE HOBBIT). W 
czasie swojej wqdrowki tytulowa, uzbrojona w wymyslny arsenal (luk, kusza, elektrycz- 
ne dzialo, noze tojo, bron palna...) postac zmierzy siq z tak znanymi "szwarc-charakte- 
rami", jak potwor Frankensteina, Mr Hyde czy hrooia Drakula. Gra przesiqkniqta ma bye 
przemocq, w tym naturalnvmi scenami "zejscia" potworow. Wartka akeja, wyjqta z filmu 
tabula, doskonala, pelna detali grafika i masa sekretow - tak VAN HELSING opisujq sami 
autorzy. Premiera juz 7 maja. [kilu] 

A No liscie wydawniczej NINTENDO pojawily siq dwa nowe tytuly. Fanow wlo- 
skiego hydraulika ucieszy z pewnosciq szczegolnie pierwszy z nich - MARIO 
~ PARTY, czyli kieszonkowa wersja jednej z najlepszych multiplayerowek ze 
stacjonarnych konsol NINTENDO. Drugq z gier ma bye MARIO PINBALL. Szczegoly na 
temat obu tytulow poznamy prowdopodobnie na E3. [kilu] 

A Oparla na populornym w Japonii anime kontynuaeja swietnych, futurystyanych 
wyscigow, znana dotychczas pod nazwq F-ZER0: LEGEND OF FALCON ukaze siq w 
^ Europie. Gra wydana zostanie pod nazwq F-ZER0: GP LEGEND juz 4 kwietnia. Co 
ciekawe europejska premiera bqdzie miec miejsce na dlugo przed amerykanskq, ktorej 
chocby przyblizony termin nie zostat jeszcze ustalony. Nowy F-ZER0 trafi za ocean prawdo- 
podobnie rownolegle z serialem animowanym w drugiej potowie 2004. [kilu] 

A Choc N-Gage nie sprzedaje siq tak dobrze jak zakla- 
dano, na liscie wydawniczej Nokii pojawiajq siq ko- 
▼ lejne tytuly. Jednym z zapowiadajqcych siq najlepiej 
jest VIRTUA COP - wierna konwersja slynnego "celowniczka", 
automatowego przeboju SEGI z pierwszej polowy lat 90. SEGA 
przygotowuje tez ciekawie zapowiadajqcq siq strzelaninq ALIEN 
FRONT, w ktorej zasiadojqcy za sterami nowoczesnego czotau 
Gracz bronic bqdzie Ziemi przed inwazjq obcych. Obie gry ofe- 
rowac bqdq mozliwosc gry Multiplayer (Bluetooth), [kilu] 

A Na pewnym forum, dnia ktoregos rozpoaqto dyskusjq na 
^ dr temat: "Jakq konsol? wziqlibysmy ze sobq na bezludnq wy- 
spq?". Po burzliwej wymianie argumentow orzeezono, iz 
konsolq tq bylby GameBoy Advance SP. Wszyscy byli zadowoleni z 
wyniku dyskusji, poniewaz GBA SP nie dose, ze maly, to posiada impo- 
nujqcq bibliotekq tytulow oraz wygodne podswietlanie ekranu. I w tym 
momencie na forum wkroczylo niewiasta, ktora rzucila pytanie: "Jak 

mozna grac w cokolwiek na wyspie bez prqdu7'. Temat dyskusji szybko 

zmienil siq w burzq pomysldw rozwiqzujqcych ten problem, sposrod ktorych jeden wybrala 
firma GameTech, tworzqc urzqdzenie pozwalajqce na tadowanie baterii GBA SP za pomocq 
"dynamo". Urzqdzenie (ktore jest nieco mnieisze od samego GBA SP) podlqczamy pod port 
zasilania/sluchawek, po czym krqcimy korbkq, ladujqc tym samym baterie konsoli. Dzie- 
siqc minut miarowego krqcenia stareza no srednio godzinq grania (lub 30 do 40 minut jesli 
uzywamy podswietlania). Koszt dynama to ok. 65 zl. [morden] 




Niestety nie udato si? ustanowic nowego rekordu Pawlowi 
Janasowi - kadra przegrata, zupelnie bez walki, z USA. Mecz 
jak zywo przypominal dwa pierwsze z ostatniego Mundialu, 
czyli beztadna kopanina i bezsensowne wrzutki gorg na 
"drewnianego" Rasiaka (po dwudziestu minutach wyglgdal, 
jakby wycigl pol lasu) oraz fatalnie grajgcego Zurawskiego. 
Rozumiem, ze w prawie 40-milionowym kraju trudno znalezd 
K jedenastu zawodnikow kopiqcych dobrze futbolowk?, 

^ natomiast pojgc nie mog?, sluchajqc komentatorow TVP, iz 
*1 trudno jest wyszukad chociaz jednego goScia, ktbry potrafi 
^ powiedziec cos z sensem. (...) Mega konkurs PES3 wszedt 
w decydujgcg faz?. Z dniem 30 kwietnia ostatecznie uptywa termin 
nadsytania prac (decyduje data na stemplu pocztowym) - szczegoty sq w 
odpowiedniej rubryce. Ponadto wrzucam w biezqcym "Kqciku..." pierwsze 
cztery druzyny Classic z prawidtowymi nazwiskami grajqcych tarn 
zawodnikow. Wiadomosciq miesiqca jest oficjalne oswiadczenie KONAMI - 
b?dzie PES na Xboxa! Konkretnie czwarta cz?sd serii, ktora powinna 
pojawic si? rownolegle na konsole SONY oraz MICROSOFTu w okolicach 
pazdziernika biezqcego roku. Juz teraz zamieszczam nieoficjalne informacje 
dotyczqce najnowszej odstony naszej ukochanej serii. (...) Tymczasem 
szykujq si? dwa tumieje w PES3. W chwili gdy to czytasz, jest juz po 
pierwszym z nich (17-18 kwietnia w poznariskim Ml - relacja za miesiqc; 
b?d? na miejscu) i pozniej nieco mniejszy w Katowicach. Szczegotow na 
razie nie mog? podac, bo ich nie ma. ale informacje na biezqco pojawiajq si? 
na naszym forum pod intemetowym adresem http://forum.psxextreme.pl - 
wszystko w dziale Sport. A ja chcialem Warn jeszcze gorqco podzi?kowac. 
To juz 50., jubileuszowe wydanie "Kqcika..." - od ponad czterech lat 
jestesmy razem! [shivuchaj 



T h a n ks t o : Hubert Augustyniak, Adam Bzowski, Damian Halik (materialy wykorzystam za miesiqc, dzi?ki!). Mariusz 
Gowanek (kiepstoe cos te powiedzonka:), Jancio, Przemek Markowiak, tamignat i Pele 



KONTAKT: shiva@psxextreme.pl; tel. 0608 383 518; (listy z dopiskiem "KACIK SPORTOWY") 




PRO EVOLUTION 
SOCCER 4 



To juz pewne i oficjalne: czwarta cz?s6 pilkarskiej serii KCET ukaze si? 
(poza wersjq PS2) na Xboxa. T? - mimo wszystko dost niespodziewanq - 
wiadomosd przyniosla jedna z konferencji prasowych KONAMI. 
Jednoczesnie pojawilo si? kilka spekulacji nt. kilku nowych rozwiqzari, 
jakie by<5 moze (podkreslam: BYC MOZE) znajdq si? w PES4: 

- mozliwosc wyboru iloSci zawodnikow w murze przy rzucie wolnym 

- mozliwosc kombinacyjnego rozegrania rzutu wolnego, np. jeden zawodnik 
krdtko odgrywa pitk?. a drugi, nadbiegajgcy, strzela (przy rzucie wolnym 
posrednim) 

- wi?ksza liczba druzyn klubowych na licencji 

- w trybie Edit opcja tworzenia napisow na podkoszulkach pilkarzy. Po 
zdobyciu gola, w gescie radosci zawodnik moze zdjac koszulk?. 
eksponujgc tym samym ten napis. 

- wskaznik sily strzalu przy rzutach kamych 

- dluzsze powtorki, uruchamiane w dowolnym momencie meczu 

- nowe animacje oraz kilka zagraii specjalnych, przypisanych tylko do 
danego pilkarza 

- zakladanie tzw. "siatki", czyli zwod polegajqcy na zagraniu pitki mi?dzy 
nogami obroricy i szybkie mini?cie go 

- tryb on-line z opcja przesytania glosu (wymagany headset - sluchawki i 
mikrofon) 

Krbtko: OGIEN! Zwlaszcza tryb on-line, ktdry WRESZCIE powinien byd 
dost?pny w grze. Niestety nie wiadomo. czy chodzi tu o wersj? PS2, czy 
bardziej profesjonalne serwery Xbox Live, a moze jedno i drugie. Jest tez 
trzecie rozwiazanie, ze tryb taki dostanie wylacznie PC. Czwarte - nie 
b?dzie go w ogole, bo z KCET bywa roznie:). Najblizsze dwa - trzy 
miesiace powinny przyniesd konkretne informacje, z racji tego, ze 
premiera planowana jest juz na pazdziemik 2004 (i powinni spokojnie 
zdazyd - ten sam silnik graficzny. wi?c niewiele si? zmieni). Huh! 



SZKOtA TRENERSKA PSX EX REME (ep 14] PPD BB3Ch SOCCGr 



PLEBISGYT! 




Formacja: 4-4-2 

Sktad: 1 6. van Bronckhorst 1 0. Berkamp 

1 . Seaman 3. A. Cole 8. Ljunberg 

5. Keown 4. Vieira 14. Henry 

23. Cambell 7. Pires 25. N. Kanu 

Garsc informacp na lemat samego klubu: Arsenal jest jednq 
z najlepszych jedenastek na swierie, co znalazfo swoje 
odbkie rowniez w PES3. Wszystko za sprawq znakomifej 
linii pomocy (nalezy pamiptac o odpawiednim usfawieniu 



(Sebastian Paprota) 

SZWECJA 




Formacja: 3-4-3 A 

Sktad: 1 5. Jakobsson 9. Ljungberg 

l.Hedman 19. Lantz 21 . Ibrahimovic 

4. Mjallby 7. Kallstrom 10. Allback 

3.M.Svensson 17. Jonsson ll.Larsson 

Slowo na niedzielp: Szwedzi to dobra druzyna, kto- 
ra przy dobrym ustawieniu poszczegolnych zawodnikow 
jest grozna niezaleznie przeciwko komu sip gra. Bac 
nalezy sip tylko Larssona (choc tak naprawdp nie ma go 



«. Aby gra kleifa si? popraw- 
dziofonia 

pozwalajq rozdqgnqc obronp przedwnika. W tym m 
pilk? na wolne pole - najlepiej do Henry ego, ev 
na glow? Kanu. Brzmi dose prosto i... takie jest w istotie. Drugq opejq sq 
szybkie podania w srodku polo, majqce na celu wyciqgnipcie obroiicow. 

Stale fragmenty: 

Rzuty rozne oraz rzuty wolne radzp wykonywac Berkampem. Ewentu- 
alnie te drugie Henry. Rzuty karne rowniez Henry. 

Zalety: 

Znakomita linia pomocy, ktora umozliwia atak na kilka sposobow. 
Poza szybkimi prostopadfymi podaniami dajq radp rowniez gorne pitki, 
np. do Ljunberga, ktory zazwyaaj gubi obronep. Sprawdza si? tez defen- 
sywne ustawienie Cambpella w roli sweepera, ktory czysa cole przedpo- 
le, potrafi skuteanie przejqc pilkp i wyprowadzic szybkq kontrp. 
Wady: 

W zosadzie trudno sip ich doszukac. Czasem obrona popelnia btpdy, ale 
czy jest taka, ktora potrafi sip ich uslrzec? No i lawka rezerwowych 
moglaby bye nieco konkretniejsza. 

juz w reprezentoc ji i panowie z KCET mogq gonieumiescicw nastppnej 
czpsa'gry). 

Stale fragmenty gry: 

Tak jak w PES2, tak i teraz rzuty wolne z bliska i z daleko swielnie 
uderza Henko Larsson (moze to nie Beckham, ale i tak potrafi huknqc). 
Rzuty rozne z lewej i prowej wykonuje ljungberg. Do kamego podcho- 
dzi niezawodny Larsson. 

Zalety: 

Wreszcie przyzwoid skrzydlowi. Dobrze podojqcy Kallstrom i Jonsson, 
ktory potrafi zamieszac no skrzydle i dobrze strzelic. Jok zwykle swietny 
i nieoceniony Ljungberg, potrafiqcy uderzyc futbolowkp proktyeznie z 
kazdej pozycji, dobrze grajqcy w powietrzu Ibrahimovic i niezty All- 
bock. Na koniec zostawifem sobie Larssona, bezsprzecznie najlepszego 
graezo Szwecji, ktory potrafi w pojedynkp rozpykac kazdq obronp i 
przesqdzic o wyniku, i niech mi lu Koso nie woli smutow [ke pasa?:) 
- Koso], 

Wady: 

Jak zwykle lawka rezerwowych nie istnieje, siedzq na niej same leszcze 
(moze pozo Mellbergiem, ktory sip niekiedy przydoje). Wipcej wod wedtug 



I Wydawca .. .Wanadoo Edition 
I Platforma: PS2, Xbox 

I Ocena: 3 




Niezle intro, pokazujace, jak 
bardzo popularnym sportem 
jest pilka plazowa w Ameryce 
Ptd. Do wyboru druzyny 
narodowe, podobnie jak w 
normalnych grach traktujacych 
o futbolu, przy czym 
zredukowano liczb? pilkarzy 
do szesciu. Liga, puchary - 
tryby rozgrywki standardowe. 
Nawet niezla grafika i w miar? 
szybka akeja skuteeznie 
zepchni?te zostaly na drugi 
plan przez kiepskie sterowa- 
nie. Zbyt prosty schemat 
zagrah, sprowadzajgcy si? w 
zasadzie do zwodu, podania i 
strzalu nie daje ani odrobiny 
przyjemnoSci w konstruowaniu 
akeji. I te trzy laski, kt6re 
"tahezg" w tym samym miejscu 
przed kazdym meczem - 
iitoSci! Dobre na kwadrans 
zabawy.D [shiva] 




Uwaga - zo miesiqc zamykom plebiscyt, 
ogloszojqc jednoczesnie finalowe 
rozstrzygnipda. Mosz wipe ostotniq szonsp no 
nodeslanie wlosnych typdw i udziol w losowoniu 
nagrod. Glosy, jakie naplynply no przestrzeni ostatniego 
miesiqca, nie przyniosly jakichs gruntownych zmian. 
Wykrystolizowola sip zo to czolowka na poszaegolnych 
pozycjoch i stroty pozostolych zawodnikow sq juz spore. 
Jeszcze raz przypominam zasody plebiscytu: glosujemy 
zgodnie ze schematem, ktory zamieszczam ponizej. 
Decyduje kolejnok nazwisk; podliaojqc glosy, zo 
pierwsze wp'isane nozwisko (w notowaniu napastnikow 
ponizej - Henry) przyznoj? trzy punkty, za drugie 
(Ronaldo) dwa punkty i zo trzecie (Shevchenko) jeden 
punkt. Glosy mozna przesyiocna kortkach pocztowych, 
w listoch (wszystko no adres Redakcji z dopiskiem 
"Kqcik sportowy”) lub no moilo: shiva@psxextreme.pl - 
wsrod nadeslonych propozycji rozlosuj? Irodycyjnie 
kilka nagrod. Dzif trafiajq one do Michala Latko z 
Sosndwki oraz do Damiana Haliko z Torunia. 

Gratulujp! 

Bromkai Kohn, Toldo, Buffon 

Srodkowyobronco Nesto. Ferdinand, Stom 

Boanyprowyobronco Zonetti, Thutom. Puyol 

8oczny!ewyobronco . R Carlos, A. Cole. Moldim 

Oefensywnypomocnik Vieira. Seedorf, Mokelele 

Boczny prowy pomocnik: figo, Beckhom, Nedved 

Boczny lewy pomocnik: Davids, Cocu, Giggs 

Ofensywny pomocnik: .. Ronaldinlio, Zidane, Rivaldho 

Nopostnik: Henry, Ronoldo, Shevchenko 

Zezmionwortoodnotowocpojawieniesip 

na lewej pomocy • od razu na drugim 

miejscu -Cocu. No pierwszq pozycjp 

wsrod brtmikarzypowrdcil 1 > 

Kahn.Nojbordziejzacipto 

walkalrwo no pozycji (4 

nopostniko - powiem tylko, ze 
roznica punktowo pomipdzy Henrym 
o Ronoldo jest mikroskopijno. > 

Podobnie wprzypodkuofensywnego I 

pomocnika, gdzie Zidane depeze po piplach 
Ronoldinho. Innymi slowy - wszystko w 
Woszych r?kach. Ostateczny termin ■ ^ 

nadsytania zgloszeh uptywa z koiicem 
kwietnia. 'V v I 



Pita 








MEGA KONKURS PES3 



Huh! Przyszlo kitka kofejnyd, proc i przyznam sinurze, ie niejednq 



uslawienta. ZgfoszentD glownie dolyai; Wbty Krakow, jednak sq lei 
dwie jedenastki Uegii Worszawo, poza lym jedna Grodinu Grodzfek 
Wielkopofski. FVzypommam lym, ktikzv nie wiedzq ”o co chodzi 
iakfay", ze mowa c najwi^lcezym w dziejach "Kqn'ka sportowego" 
konkursie, kloeego p,i«ytitim jes sworn,* jak noibordziei Wimtgo ! 
"prcepisu" na polskiedruzyny klubowewPRO EVOLUTION SOCCER 3. 

Nie ukeywam, ze nojwvgodniej (esl dla mnje olnymoc prat? wformie 
eleklronianej - ay to w moilu, ay tez zapisanq na dowolnym 
nosniku (dyskietko, ptyta CD) ufatwia to wprowadzonie danych. 
Honoruj? oczywiscie zgfoszenio listowne, tylko pomiptojcie, by by ty 
□ytelnie opracownne (jednq prat? do dzis probuj? odszyfrowac). 

Co jest niezwykle istotne i b?dzie w duzej mierze brane pod uwag?, to 
prawidtowe odwzorowanie nie tylko wyglqdu/sylwetek zawodnikow, ale } 
rowniez miarodajne przypisanie im posiadonych w rzeczywistosci 
umiej?lnosci. Pawel Borowietki z miejscowosci Koiiskie dobrze ujql 
spraw?: "Statystyki slaraJem si? odwzorowac obiektywnie (chyba lysiqc 
razy zmieniane po kazdym meau w gronie kumpli), pami?tojqc o tym, . 
by np. Szymkowiak ay Zurawski nie okazali si? lepsi od Tottiego ay j 
Ronaldo". Dokfodnie. I na to, oprocz wyglqdu piikarzy, bacznie 
b?dziemy zwracac uwag? podaas wylaniania zwyci?zc6w. Gdzies obok 
sklad waucil przyklodowe ustawienia dwoch zawodnikow Legii i 
jednego z Wisfy. Postacie Saganowskiego oraz Zieliiiskiego sq dziefem 
Bartka Lechowskiego z Rodomia, natomiost Zurawskiego “zrobif" Martin I 
Swierk z miejscowosci Zembrzyce. 

ZASADY KONKURSU: 

. polskich jedenaslek klubowych (I lub II liga) - 
druzyny PES United oraz WE United - nadsyla jtie listownie | 
na adres redoktji z dopiskiem "Kqtik sportowy - konkurs ’ lub mailem 
na: sbiva@psxextreme.pl - taymajtie si? stherm 
ponizej, tok by prate byly w formie zblizonej do pre; 




uptywa z dniem 30 kwietnia - detyduje data na stemplu po 
No zwyti?ztow tzekajq gry no PS2, m.in. Irzy sztuki ESPN NHL j 
HOCKEY 2K4, PES-y, oryginalny rqcznik z logiem PES2 oraz gadzely j 
PE. Do tego oczywiscie publikatja nojlepszej praty (prat). Oproa { 
samego "paepisu", w przypadku wygranej konieane b?dzie jeszae I 
pozniej przedstawienie stworzonej wtasnor?anie druzyny w grze, ayli 
udost?pnienie Save'a. Spiesztie si?, ostatnia szansa! 




Stworzenie tak wiernyth 
strojow mozliwe jest 
niestety tylko poprzez 
ingerentj? w kod gry (no 
zdj?dach wersjo PC) 



Player NamecSaganowski 


Eye Colour: 1 


Physique: 3 


! Shot Acc: 78 


Commentary name: Number 


Eye Colour: Black 2 




! Shot Power: 83 


Number: 10 


Hairstyle: 78 


i STATS: 


Shot Tech: 77 




Hoir Colour: 9 


1 Attack: 77 


Free Kick: 76 


BASIC SETTING: 


Facial Hair: No 


Defence: 47 


j Curling: 73 


Position: CF 


Facial Hair Colour: 


[ Balance: 79 


Header: 68 


Age: 25 


Some os hoir 


1 Stamina: 77 


Jump: 78 


Foot: Right 


Sun glasses: No 


Top Speed: 75 


Technique: 77 


Weaker Foot: 4 


Color of sunglasses: 1 


Acceleration: 78 


Aggression: 58 


Injury Tolerance: A 


Mask: No 


Response: 73 


Mentality: 73 


Free-Kick: A 


Mask color: 1 


Agility: 79 


Consistency: 5 




Wristband: No 


Drb Acc: 79 


GK Skills: 50 


APPEARANCE: 


Tope: No 


Drb Speed: 81 


TeamWork: 72 


Skin Colour: 1 


Sleeves: Seasonal 


Short. Pass Acc: 68 


Condition Fitness: 5 


Face: 158 


Boots: 2 


Short. Pass Speed: 73 




Face Length: 1 


Height: 178 


Long Pass Acc: 72 


SPECIAL SKILLS: brak 


Face Size: 3 


Weight: 78 


Long Pass Speed: 76 




Player Name: Zielinski 


Eye Colourl : 1 


STATS: 


Shot Tech: 73 


Commentary name: Zielinsk 


Eye Colour2: Black 1 


Attack: 61 


Free Kick: 50 


Number: 5 


Hairstyle: 95 


Defence: 70 


Curling: 55 




Hair Colour: 9 


Bolance: 83 


Header: 72 


BASIC SETTING: 


Facial Hair: 42 


Stamina: 69 


Jump: 68 


Position: CBS 


Facial Hair Colour: 10 


Top Speed: 70 


Technique: 68 


Age: 36 


Sunglasses: No 


Acceleration: 56 


Aggression: 56 


Foot: R 


Color of sunglasses: 1 


Response: 74 


Mentality: 73 


Weaker Foot: 5 


Mask: No 


Agility: 64 


Consistency: 5 


Injury Tolerance: A 


Mosk color: 1 


Drb Acc: 61 


GK Skills: 50 


Free-Kick: A 


Wristband: No 


Drb Speed: 59 


Team Work: 74 




Tape: No 


Short. Pass Acc: 72 


Condition Fitness: 5 


APPEARANCE: 


Sleeves: Seasonal 


Short. Pass Speed: 59 




Skin Colour 1 


Boats: 2 


Long Pass Acc: 70 


SPECIAL SKILLS: brak 


Face: 159 


Height: 184 


Long Pass Speed: 66 




Face Length: 3 


Weight: 80 


Shot Acc: 63 




Face Size: 5 


Physique: 3 


Shot Power: 65 




Player Name: Zurowski 


Face Size: 8 


Defence: 32 


Free Kick: 85 


Commentary name: Number 


Eye Colourl:! 


Balance: 88 


Curling: 84 


Number: 9 


Eye Colour2: Black 


Stamina: 85 


Header: 83 




Hairstyle: 78 


Top Speed: 91 


Jump: 81 


BASIC SETTING: 


Hair Colour: 8 


Acceleration: 90 


Technique: 84 


Position: CF 


Facial Hoir: 18 


Response: 86 


Aggression: 78 


Age: 27 


Facial Hair Colour: Same 


Agility: 85 


Mentality: 68 


■oot: Right 


as hair 


Drb Acc: 87 


Consistency: 7 


Weaker Foot: 7 


Sleeves: Seasonal 


Drb Speed: 86 


GK Skills: 50 


njury Tolerance: A 


Boots: 2 


Short. Pass Acc: 80 


feam Work: 80 


: ree-Kick: C 


Height: 182 


Short. Pass Speed: 82 


Condition Fitness: 7 




Weight: 77 


Long Pass Acc: 79 




APPEARANCE: 


Physique: 3 


Long Pass Speed: 67 


SPECIAL SKILLS: 


Skin Colour: 1 




Shot Acc: 92 


Jribling, RK. 


ace: 17 


STATS: 


Shot Power: 93 




: oce Length: 8 


Attack: 90 


Shot Tech: 89 





PES3 - DRUZYNY KLASYCZNE 



W zwiqzku z pytaniami, a takze po a?sti dzi?ki osobnikowi o ksywie Kika (fajnie, ze 
podoles swoje imi? i nazwisko!), zamieszaam pelnq list? nazwisk zawodnikow grajqtyth w 
druzynath Classic. Jest tego troth? - to najmniej kilkadziesiqt minut wklepywania 
poprawnyth nazwisk w opqi Edit murowane, ole jednoaesnie pozniej spora satysfaktja. 
Jedziemy po kolei z aterema pierwszymi druzynomi (reszta za miesiqi): 

Classic Argentina 
6K: 

18. Pumpido (Punpord) 

3. Fillol (Finol) 

OF: 

19. Ruggeri (Rugeri) 

5. Brown (Bjaun) 

13. Galvan (Goli) 

9. Cuciuffo (Cusufo) 

15. Daniel Passarela 
(Pasoela) 

17. Gavlan (Luiz Camlan) 

20. Tarantini (Talanteli) 

16. Olguin (Orquin) 

MF: 

2. Batista (Batesta) 



1. Leao (Lemon) 

21. Gilmar (Gilmir) 

DF: 

4. Julio Cesar (Jenio Cemar) 

3. Oscar (Oswal) 

6. Junior (Juniam) 

14. Leondro (Leansolo) 

2. luiz Fereiro (Luiz Ferela) 
12. Carlos Alberto (Colos Anelt) 
23. Nilton Sontos (Newton 
Santoz) 

22. Djalma Sontos (Djawna 
Santoz) 



MF: 

5. Edinho Cerezo 
(Tonino Celeto) 

15. Faltao (Faukan) 

8. Socrates (Sokatez) 

10. Zico (Zito) 

25. Didi (Oidu) 

19. Gerson (Gernon) 
18. Pele (Peli) 

FW: 

9, Loreca (Carea) 

7. Muller (Miuler) 

20. Rivelino (Liveral) 
17. Jairzinho (Joilino) 
27. Tostao (Toslen) 

11. Garrincha 
(Gaincho) 



12. Enrique (Enrihe) 

14. Giusti (Justa) 

7. Burruthaga 
(Buruchara) 

I . Ardiles (Audiles) 

6. Galego (Gareco) 

4. Bertoni (Bertono) 

B. Ortiz (Orquis) 

FW: 

10. Maradona (Maradone) 

11. Valdano (Bolano) 

22. Diaz (Deas) 

21. Kempes (Kemps) 

29. Di Slefano (De 
Stehano) 

Classic England 
GK: 

1. Shilton (Silcon) 

31. Banks (Bankes) 



14. Fenwick 
(Fenritk) 

3. Sonsom (Samsong) 
2. Stevens (Stephans) 

16. B. Wright (Land) 
5. Moore (Mooya) 

13. Wilson (Wilsun) 
MF: 

19. Gascoigne 
(Gattoine) 

II. Waddle (Warol)_ 

4. Hoddle (Honol) 

7. Robson (Romson) 

9. Charlton (Chorton) 
21. Edwards (Edgers) 
FW: 

10. Lineker (lieker) 

8. Keegan (Keakan) 

17. Finney (Filly) 

18. Matthews 
(Marrius) 

29. Dean (Dain) 



20. Greaves (Greams) 
22. Hurst (Hursta) 

30. Francis (Frankes) 



1. Bats (Bati) 

22. Ettori (Etola) 

DF: 

8. Tresor (Tresone) 

6. Bossis (Bocci) 

4. Battiston (Bateston) 

2. Amoros (Amaros) 

3. Tusseau (Tissoux) 

5. Janvion (Junbion) 
IS. Lopez (Loque) 

MF: 

9. Fernandez 
(Fulmondez) 

12. Giresse (Girosse) 

14. Tigana (Tegane) 

10. Platini (Praline) 



20. Genghini 
(Geonleni) 

23. Ferreri (Frruri) 

21. Kopa (Kopo) 

FW: 

17. Papin 
(Papain) 

7. Cantona 
(Camtona) 

13. Six (Sicks) 

18. Rocheteau 
(Rofteau) 

19. Stopyro 
(Slparo) 

11. Fontaine 
(Fontail) 

16. Bellone 
(Berone) 



POWIEDZONKA 

KOMENTATOROW 

Groclin jakiS czas temu gral w 
pucharze UEFA, byta wi§c oka- 
zja do wylapania co ciekawszych 
"kwiatkow”, ale najwifksze pole 
do popisu jak zawsze pojawito 
si$ przy okazji komentarzy Ba- 
salaja. Zdecydowal si§ “umilac” 
nam m.in. mecz towarzyski Pol- 
ski ze Stoweniq w hiszpanskim 
San Fernando. Wykazal sip przy 
okazji nieznajomoscig zasad gry 
w pilkp noznq - szukal pozycji 
spalonej jednego z zawodnikow 
przy wybijaniu pilki z autu - nor- 
malnie ubaw po pachy. No i cig- 
gle ten "Maciej Gorawski". Nie- 
stety, szef redakcji sportowej 
TVP (sic!) ma zbyt slabg pamipc, 
by kojarzyc imiona wszystkich 
piikarzy. Chyba dobrze sip wipe 
stalo, ze na antenp wraca Szpa- 
kowski - moze zdat sobie spra- 
wp z popelnianych blpddw i... 
bpdzie lepiej. Jeszcze raz apelu- 
jp: podsyfajeie te naprawdp 
smieszne komentarze. Gdy do- 
stajp SMS-a takiej tresci: "Zu- 
rawski podat Slowericowi” - z po- 
litowaniem krpep glowg. "Spalo- 
ny pewnie" - skomentowata au- 
tora moja druga polowka:), 

© - Zachowat sip, jakby godzi- 
nami oglgdat to, co Ronaldo robi 
najlepiej. (...) 

© - Wipcej w tym meczu byto 
sytuacji samobojezyeh, niz pod- 
bramkowych. 

© - Niedzielan zastgpit Macieja 
Gorawskiego. 

© - Czekat tarn Niedzielan na 
lewg nogp. 

© - Zidane i ta jego stynna rule- 
tal 

> - Przed nami ten, ktory wygral 
tutaj dwa razy, a pozniej raz. (...) 
© - Norwegowie prowadzg przed 
Finlandczykami roznieg trzydzie- 
stu skokow. (...) 

- Agassi skoncentrowany te- 
raz na wtasnej rakiecie. 

© - Kahn pokazal swoim kole- 
gom, ze niedowidzial. (...) 

© - Ronaldhinio to aktor, ktory 
nie czuje swojego aktorstwa. 

© - Trzy bramki to niezta staty- 
styka, ktorg legitymuje sip zdo- 
bywea czterech goli w tym spo- 
tkaniu. 

© - Chyba pada deszcz, bo ko- 
larze jadg jakby nieco wolniej. 
Tak, pada. (...) 



SPARRING PARTNER 

V Aloha, mamy prosbp, by 
zamiescic nasz anons, w 
zwigzku z organizowanym przez 
nas turniejem w PRO EVOLUTION 
SOCCER na PSX'a (nie na PS2I). 
Odbpdzie sip on w Siemianowicach na 
ul. Powstaricow 43. Zapisy pod nr 
telefonu (032) 228 58 96 lub pod nr 
Gadu-Gadu: 1117282. Wpisowe: lOzl. 
Tumiej zaezyna sip 25 kwietnia o 
godzinie lO.OO, 

ji Szukam sparing partnerow z 

"A, Kielc do gry w PES-a. 

Zgtoszenia pod nr tel. 0505 697 
823 - tylko SMS (Mati). 

JL Zagramy w PES3 z ludzmi z 
AL Warszawy i okolic. Hubert i 
Rafal Krztori. Informacje pod 
numerem tel. 0691 053782. 

jl Szukam osob do szarpnipcia w 
■JL PES3 z okolic Dzierzgonia. 

ewentualnie Elblgga. Chptnie 
zorganizujp mini-tumiej. Tel. (055) 276 
1881 (prosic tukasza, po godz. 1 5.00). 



Kacik BIJATYK 



f Yo! Ryu versus Heihachi... LOL:). Nie spodziewa- 
fem si$, ze az tak wiele osob lyknie ten prima- 
aprilisowy zart - proszf jednak juz nie podsytac 
maili/SMS-ow z pytaniami o ten tytuf. Byt to jednak 
jedyny zart z mojej strony w ostatnim "Kgciku..." i zreszta 
w catym ostatnim numerze PE. Tak informacje o VF 
FINAL TUNED, jak i TEKKEN 5 Sc) prawdziwe • 
jakby tego byto malo, moge dodac, ze TK5 zosta- 
nie zaprezentowany na najblizszych targach E3, 
czyli lada moment. Zartem tez nie byto MORTAL 
KOMBAT DECEPTION - w tym numerze mozecie znalezc znacz- 
nie wi§ksza zapowiedz tego niewgtpliwego hitu. Nie wiem, jak to 
bfdzie wypadato pod kgtem hardcore’owych Graczy, wgtpif , by 
byto w tej kwestii bardziej atrakcyjne od MK:DA, ale mog§ powie- 
dziec jedno: szacuneczek dla producentow za tak solidne rozbu- 
dowanie tytutu i pakowanie tak ogromnej ilosci wszelkich spe- 
cjalnych dodatkow! Mitej lektury. [kali] 

KONTAKT: kali@psxextreme.pl ; tel. 0501 391 911; (listy z dopiskiem "KAOK BIJATYK*) 




B Wrtam! Oto material na Way czekafiwszyscyfaniNaita 
-Amerprzedstavvkiiist^frametraps.cirtizsporoinnych 
nowsd, ktore powinny mocno dopakowacgr? kazdego 
porzqdnego zmvodnika: 

NIGHTMARE SC2 faq update 

(autorzy: AMER & SAB from BKT) 






ktorym przeciwnik tyka jeszcze Wall Splat i mozemy probo- 
wac rzutu, a na krow?dzi mamy RO. 

CH WS [A] (sriana/krawgdz) <NSS> K - jak w powyzszym 
(wymaganyCH) 

(H(4) A+KAA’[B] <NIS> Bjj+B - pchni?cie/salto z 
<NIS> jest gwarantowane, jesli tytko oponent wpakuje si? 
pod ostatni, diarge'owany szlag z kombinacji A+K... 



Frame Traps 

- na tym polu chyba nikt nie moze rownoc si? z t 
8w g_d+K,K, p,p+K_p+A 
t+K, p,p+K 
p,p+K:K, p+A 

d/p+[B] (bez wybiria) <NBS> B_A 
[B] <NLS> B K 
WS A, p,p+Kj+A t 
WS [A] <NSS> A_B_B-A 
<NSS> A, p,p+K_d/p+B 
<NSS> A+B, d/p+B [rzut] 

<NSS> [A]+[B] <NSS> A+B j 
A, d/p+B_p,p+K_[rzut] 
d/p+A (jako Gl), d/p+B 
A, A, p+A_K_p,p+K 

[A] <NSS> K_B-A 
B-p, K_B~p 

<NLS> A, d/p+B_p+A_d/p, d/p+A 
<NLS> B, p+A 
<NLS> [B] <NBS> AJ 
d+K, p,p+K_p+A 
<NBS> [A] <NSS> K « 

<NBS> K <NBS> A_B_K 
8w g_d+[B] <NLS> KB 
8w g_d+B,[B] <NLS> B & 

8w g_d+B,B,[B] <NLS> B J 
K, p,p+K_d/p+B 

[B] <HIS> A 
d+B, WS A_K_p+A 
B-G-[B] <NLS> K_B 
<NBS> A (2 hit), p+A 
<NBSR> A, d/p+B_d/p,d/p- 
<NBSR> [A] <NSS> K 
8w g_d+A, K 
8w g_d+[A] <NSS> K 
8w g+A,[A] <NBS> A_K 
8w g/t d/t+K, p+A_B~p 
A+G, d7p+B 
A+K, d/p + B_p, p+ K_[ rzut] 

A+K, A, d/p+B_p+A_[rzut] 

A+K, A, 8w g/p_d/p+A 
<BT> K, d/p+B_B~p_p,p+K 
CH d/p+K, p,p+K_d+K 

CH WS [A] <NSS> A+B 

FT na bloku pierwszego 

[A] <NSS> K 
B-t, d/p+B 
t,t+K, p,p+K 
t,l+[B] <NLS> B_K 
t+A, p,p+K 

Gwaranty 

<NLS> [A] (pod scianq/krawgdziq) <NSS> K • gwarant, po 




A,A'[B] <NLS> B - sytuacja analogiczna do powyzszej 

<NBSR> B (w poblizu sciany), B-p, QCF+[K] - troth? 

nieprawdopodobne, a jednak... Unblock JEST tu gwaranlo- 

wany, pod wonmkiem ze po B-p przetiwnik upadnie twa- 

rzq do ziemi (kwestia timingu i odlegtosti). 

t+[B] (w poblizu stiany) <NBSR> A, A - cipzki timing, 

cafosczaponadlOOpkt. 

t+B (w poblizu kiany), B~p, d+K 

p+B (w poblizu kiany), d/p+B 

p,p+A (kiona "na dziesiqtej”), QCF+K,K,K,K,K 

t+A (kiana), t+K,K_A+B 

t+A (kiana, od lewej strony), d/t+B 

CH(2) !+[A] <NSS> K 

CH(2) A~G~[A] <NSS> K 

CH <NSS> B, B-p, d+K 

CH B,B (w poblizu kiany), d/ p+B 

CH p+K (w poblizu kiany), d/p+B 

CH d/p+B, B~p, d+K - stosunkowo trudne 

CH A+K, N, K 

Inne patenty/wiadomosci o ciosach 

p+B:B:B ■ jest GC-L2, a jesli wejdzie nam trzeri hit (JF) - 
nie mozna go juz zablokowoc ani zbijac (swietny sposob na 
RO) 

<NLS> K_l,t+K, B-p, QCF+[K] (...) - skuteany set-up 
na posadzenie charge'owanego buto 
d/p+K, K, FC A+G_B+G - potent ten sprawdza si? dok 
a?sto, ale pod warunkiem, ze niski kick tratil przeciwnika 
QCF+[K]— FC A+G_B+G - rzut z ziemi sioda tu na gwaron- 
de, powodujqc rozne efekty (zaleznie od momentu chwy- 
cenia przeciwnika). Czasami nawet udaje si? ustawk go do 
nas tytem, a wledy natydimiast atakujemy: d/l,d/t+B_d/ 
p+B. 

t+B_B+G_d/p, d/p+A - trafiajqc pozwalajq na bezpiecz- 
ny SCh-13, po ktorym dobrze sprawdzo si? p,p+B (SCUB). 
Choc czasami zamiosl od razu atakowoc, warto wyczekac na 
cios przeciwnika, odpowiedziec na niego Gl i dopiero wtedy 
uderzac (na lurnieju w Poznaniu ludzie si? na to nobiera- 

H...1. 

t+A jako najlepszy cios NM'a po trafionym Gl: 

-zjadaSS 

- trafiajqc z takiej odlegloki pozwola na solidne combo 

- w razie bloku mamy bezpieczeristwo dzi?ki FT 

- mozliwok przytrzymania na nazbyt pobudSwych (low z 




gwarantemwrazieCH) 

- G-cancel i motywy po nim dosl?pne (JF <BT> ew. rzut) 
[d/t]+G— B+K <NLS> - dzi?ki takiej zmionie na <NLS> 
jeslesmycolyaasTC(zwykJet+B+Knte!),codasi?wykotzysloc 
do unikanio wysokkh aosdw i korania przy pomocy choaazfay 
<NLS> K 

Po d+A+B mozemy zostoc na ziemi poprzez przytrzymonie 
kierunku ”d" 

<NLS> K impactuje nawet FC B+G_A+G od Nightmare'a 
QCF+B~G~g,g+B+K <NSS> B - bojer wizualny (for style points 
only) 

<NLS> d+G-WS A,A - szybki cancel <NIS> z jednoaesnq 
zmianq na WS, skqd bordzo tadnie b?dzie spisywac si? WS A/) 
(samo WS A przypomina nieco <NIS> A i jesli przeciwnik nie 
skuma co si? dzieje, z pewnokiq wpakuje si? na drugq kos?) 
d/p+B+K <NBS>~G~A+K - tqczony SideStep (prawa strona) 
g/p+B+K <NBS>~G~p,p+B_g,g+A - jak wyzej (lewa stro- 
na) 

t+A, B-p i dalej zgodywanka: p,p+A+K_d/p+B_d/t+A 
CH d/p+A_QCF+[K], d/p+[B] <NBSR> B - nie mozna tego 
przerviot 

QCF+[K], 8wg_d+B,B,B - da si? uciec w bok, ale calokfajnie 
wyglqda,aponadtozawsze mozemy wykonacprzejsdedo<NlS> 
i dalej zamieszac (np. d,d+B,[B] <NIS> A_K itp) 

B,d+A-I <NBS>, [d] <NBSR> B - kolejny Iqczony SS 

p,p+K-B-SCUB 

l+[B] - SCUB 

!,t+B - SCUB 

d/t+B -SCUB 

<NLS> A+B -GC-L1, SCUB 

<NLS> jako najlepszy z dost?pnych stance'ow po uprzednim 
przypardu przeciwnika do kraw?dzi: 

- K - szybki a-GI, idzie na mid, a trafiajqc posyfa przeciwnika 
naRO 

- A - low, zjada SS, na trafieniu (ze zmianq do <NSS>) mamy 
gwarantowane <NSS> K (takze RO) 

Kilka przykladowych mykow z przefqczaniem postaw: 
g,g+[A] <NSS> t+B+K <NLS> [A] <NSS> [A]+[B] <NSS> 
B-A 



A+K, [A] <NSS> d+B+K <NSS> [A]+[B] <NSS> t+B+K 
<NLS> B 

p+B-t+B+K <NLS> g+B+K <NSS> d+B+K <NSS> A+B, 
B~g/t <NBS> B 

d,d+A,[A] <NBS> l+B+K <NIS> [K] <NSS> t+B+K <NLS> 
A+B 

SCh-Ll : p+B-t+B+K <NLS> A+B, WS A,A-d, FC d/t+B+K 
<NLS> A+B 

Nowe dosy 

WL [B] - M, TC, <NBS> 

Gos identyany z d/p+[B], tu jednak poprzedzony dodatko- 
wym skokiem ( WL) stanowi podstawowe narzqdzie do karanio 
stara jqcych si? non stop poddnac przedwnikow ( oczywikie po 
WL [B] siada jeszcze <NBS> B) 

<NLS> p+B - m,m,M, NC, RO, SCUB 
Mocarne saldcho z jednoczesnym uderzeniem kasq w czerep 
- bezpieczne na bloku, ale w razie uniku tykasz combo. 
Niezle po SCh-Ll : t,t+[B] (na blok) <NLS>. 

A+B • m,m,m, NC, <NSS> 

A+B, A - m,m,l 

Zestaw trzech uderzeri o dok problematycznym w sumie zasto- 
sowaniu. Kontynuacj? w postad A dokladamy tylko jesli po- 
czqtek zostof zablokowony (jest szansa, ze nabiorq si? na Iowa, 
ktory trafiajqc pozwala nam na nieptzerywalne Kjh-A). Samo 
A+B jest karalne nawet na trafieniu, chyba ze nauczysz si? 
korzystac z d+G (blok z postowy). 

8w g_d+B,B,B - M,M,L, NC (1-2), NCc(2-3) 
8wg_d+B,B,K-M,M,M, NC(l-2), NCc(2-3) 

Bardzo fajne combo z mozliwokiq zmiany na <NLS> po kaz- 
dym uderzeniu mieczem. Najlepiej jest wykonywac tylko dwo 
pierwsze ci?cia (sq NC), gdyz na trzecie przeciwnik zawsze 
b?dzie mogf odpowiedziec t+G (mid/low Gl) - nki ze zgady- 
wanki. 

Na koniec jeszcze slowko wyjakiienia... Jak widoc Amer wcale 
nie przestal groc w SC2. Nie zrzekf si? takze przynoleznoki do 
SCTFiBKT. Dla chcqcych sprawdzk jego NM'a - wiecie gdzie go 
szukoc... Trem, Vince, Wojtaro - jakis sparring? 

Mutti: Ja z kolei dodam, ze jui wkrotce SC team reaktywuje 
si? z przytupem na kolejnej imprezce - juz po sesjach, wi?c 
wracamy do gry! Pozdro i do nast?pnego razuD 



MORTAL KOMBAT DECEPTION - 



Wszystko solidnie si? rozp?dza! Jak raptem 
miesigc temu ni stqd, ni zowgd wyskoczyt 
trailer, tak teraz solidnie obsypalo informacjami 
dotyczqcymi gry - i to wprost powalajgcymi! 
Wiadomo juz, ze b?dzie 24 zawodnikbw: 
szesciu z MK: DA, o&miu zupetnie nowych i 
dziesiqtka postaci znanych z poprzednich 
cz?Sci - m.in. Mileena, Baraka, Kabal, 
Nightwolf, Ermac, Noob Saibot, Sindel. Jezeli 
chodzi o zupetnie nowe postacie, to jak na razie 
znane sa trzy: pierwsza z nich jest Ashrah, 
czyli wspomniana w zesztym miesiacu laska w 
biatym kapeluszu, ktora wydaje si? miec cos 




wspolnego z Raidenem; druga jest biatowtosy 
wojownik Hotaru (zbroja): trzecia, petniaca rol? 
ostatniego bossa - sam Dragon King, o ktorym 
co nieco byto juz powiedziane w MK: DA. 
Podobnie jak w poprzedniej cz?sci, kazdy 
wojownik b?dzie posiadal trzy style walki, a 
tym razem b?dzie m6gl wykonad co najmniej 2 
rozne Fatalities oraz opqonalne Stage 
Fatalities; jako ciekawostk? mozna podac fakt, 
ze niektore plansze b?da zawieraly 
"deathtraps", czyli odpowiednio oznaczone 
smiertelne pulapki, na ktore b?dzie mozna 
wpakowad przeciwnika - wystarczy, bys 
znalazt si? w odpowiednim. oznaczonym 
czemvona obwodka miejscu, wklepal 
odpowiednia kombinacj?, by specjalnym 
ciosem zakoriczyc rund? (cos a'la brutalny ring 



out). Oczywidcie w krwawy sposob - 
przeciwnik np. zostanie zezarty przez tysiace 
pajakdw, nadzieje si? na kolce, wleci w 
"kolczasty mtynek" (ten pokazany byt na 
filmiku - wyglada po prostu BOMBOWO), 
sptonie zywcem w lawie itd. Pojawi si? tez 
zupelna nowosc w serii, a mianowicie.. . 
SAMOBOJSTWA! W momencie ogtoszenia 
"Finish Him" przegrany b?dzie m6gt wklepac 
specjalna sekwencj? ("Hari Kari"... harakiri?:), 
by w wyjatkowo brutalny sposob odebrac 
sobie zycie i pozbawic przeciwnika satyslakcji 
z odpalenia swojego fatala! B?dzie wi?c 
wyscig w klepaniu sekwencji koriczacych:). 

Plansze b?da w duzym stopniu interaktywne, a 
takze wielosegmentowe, wprost POTEZNE i 
zachwycajace swoimi rozmiarami. Nie tylko 
b?dziesz mogt skorzystad ze specjalnych, 
rozmieszczonych tu i dwdzie broni, nie tylko 
b?dziesz mogl niszczyd elementy dekoracji, 
ale tez przemieszczac si? pomi?dzy 
miejscami niczym w DEAD OR ALIVE 2/3 
(np. rozpoczynajac walk? na arenie 
umieszczonej na szczycie pot?znej wiezy, 
b?dziesz mdgl zakoriczyc pojedynek u jej 
podnoza). Poza tym plansze b?da zmieniaty 
swoja charakterystyk? - np. b?da si? 




rozpadaly, pozostawiajgc mniej miejsca na 
walk?, czy tez wzbogacaly o niebezpieczne 
elementy; znaleic b?dzie mozna tez areny, 



Pila 




VIRTUA FIGHTER 4 EVOLUTION 



Tym razem na patelni? trafil nie kto inny, jak 
Akira. Co najlepsze: otrzymalem do tej 
postaci dwa porzqdne opracowania z dwdch 
zrddet - na poczqtek prezentuje Akir? w uj?ciu 
Turiego, a w nast?pnym numerze znajdzie si? 
praca znanego juz z kilku mini-opisow 
Michala Machela. 

Dla przypomnienia: 

DE - Dashing Elbow - p.p+P 

SDE - Super Dashing Elbow - p, p.p+P 

StPm - Standing Palm - t,p+P 

SgPm - Single Palm - FC,p+P 

DbPm - Double Palm - FC.t,p+P 

ShRm - Shoulder Ram - FC.p+P+K 

BC - Bodycheck - t.p.p+P+K 

DFS - Double-Fisted Strike - t,p+P+K 

DJK - Double Jumpkick - p,p+K,K 

SPoD - Stun Palm of Doom - P+K+G, t,d / 

p+P+G. t+P 

DLC - Dragon Lance Combo - d/p+K+G, p+P, 
t,p,p+P+K 

AS3 - Akira Special 3 - d+K+G, p+K, t,p+P 
Yoho - Yoho Uppercut - d/p,d/p+P 
Kola no - K+G (G nacisni?te tylko 1/60 
sekundy) 

LBF - Low Backfist - d/p+P+K 
ST - Stumble Throw - t,d+P+G 
m - modified - wykonany z Crouch Dasha 
(np. m-DbPm) 

Tun: Na wst?pie pragn? zaznaczyd, iz opis 
ten ma charakter specyfikacji i analizy 
nowych ciosow - przy sprzyjajqcych wiatrach 
porzqdna mysl taktyczna zostanie 
przedstawiona w kolejnych odslonach 
"Kqcika...". 

Akira Yuki 

Zarowno pierwiastek systemu jak i 
poszczegolni zawodnicy ulegli pewnym 
modyfikacjom. Akira, poza zmianq niektdrych 
animacji i efektow uderzeniowych, otrzymaf 
calkowicie nowe ciosy (w tym jeden 
"potqczony"). I tak: w zapomnienie poszedl 
najszybszy lokied Akiry - p+P, zastqpiony 
przez cios posiadajqcy szybki odskok do tylu. 



Wywoluje staggera na przykucni?tym 
oponencie, ale co z tego? Jesli uprzednio 
wcisniemy t, to przeciwnik zdqzy bez problemu 
wystruggelowac i nici z jakiejd sensownej 
kontynuacji. Co innego jedli nie wklepiemy t, a 
przeciwnik o slabym refleksie lyknie staggera - 
wtenczas mozna s?pic na rzut, ale ja bardziej 
polecalbym cod szybszego i pewniejszego, 
czyli m-DbPm. Warto wiedzied, jesli 
przeciwnik wysidestepuje p+P,t szybko 
kontrujqc, to istnieje duze prawdopodobienstwo, 
ze nie trafi. p+P,t niezle dziala takze na 
napalericdw, kiedy po ostatnim t zapodamy 
jeszcze t,t i wyjedziemy z czymd... szybkim. 
Mimo wszystko cios ten nie jest niczym 
nadzwyczajnym i sfuzy raczej do urozmaice- 
nia, ew. chwilowego ostudzenia pojedynku. 
Doswiadczony Gracz zawsze b?dzie wiedzial 
“o co chodzi jakby". Kolejna poprawka dotyczy 
Tsukame - ST, ktory zostal poniekqd oslabiony. 
Po jego wykonaniu nie siedzi juz Yoho ani SPoD 
(co z tego, ze latwo si? je struggelowalo?:), a 
jedynym sensownym rozwiqzaniem jest dose 
trudne SgPm, mDbPm, ktore notabene niezle 
zzera. d+K,G, ktore umozliwialo szybkq 
zmianq z CS na OS i odwrotnie, zostalo 
usuni?te. Na szcz?scie sam low kick pozostal, 
ale teraz wykonuje si? go poprzez d/t+K. 

Jednak najwazniejsza zamiana dotyczy DbPm. 
Zdziwieni? Chodzi tylko o egzekucj? tego 
morderezego uderzenia - specyfikacja 
pozostala nietkni?ta. Jak powszechnie wiadomo 
"plam?" najlepiej odpala si? z CD. CD zas 
mozna wykonad przez samo t,t opdzniajqc tym 
samym nieco "palmuch?". Dla przypomnienie, 
oto fazy postawy, w ktorych DbPm mozna “w 
uproszczony sposdb" opdznid: d+P, t,t,n,p+P; 
TR/QR t,t,n,p+P;d/t+Kt,t,n,p+P. Noi 
najwazniejsze: gdy b?dqc w FC wykonamy 
udany SS i bfyskawieznie zapodamy t,p+P 
Akira wykona DbPm, a nie jak mozna byto 
przypuszczad StPm. Jest to najszybsze, zaraz 
po P+K+G, uderzenie Akiry po SS. 
Symbolicznie wyglqda to nast?pujqco: FC, 

(atak przeciwnika) SS - t,p+P. To w zasadzie 
wszystkie korektywy w Hakkyoku-Ken. 
Przejdzmy do analizy nowych technik. 



K+G.P (zmienia stance) - calkowicie nowa, 
dwuciosowa seria kolano, lokied. Radz? 
zapomniec o tym podezas zwyklej wymiany 
ciosow z uwagi na dlamazarnosd i spore, zeby 
nie napisad ogromne opoznienie (ostra kara 
gwarantowanal). Stosowac tylko i wylgeznie w 
juggle' ach, bqdz po jakichkolwiek Crumble. 
Warto wiedzied, ze kombinaeja ta rowniez 
dobrze zbiera z ziemi, z tym ze drugie P mozna 
QR. 

d/p+K+G, p+P, g lub d - DLC (Kyoho) - 
’anulowany' DLC obraca Akir? plecami do 
konkurenta. W EVO zawodnik ten ma ciekawe 
zagrania z [BT], Ultraszybki BC (samo K+P) 
jest dose silny, ale ma stosunkowo krdciutki 
zasi?g (nie wspominajgcjuz co si? stanie, gdy 
zostanie zablokowany). Efektownie wyglqda 
CD do tytu i BC, ale tu liezy si? fart. Proponuj? 
po DLC(Kyoho) skorzystad z rzadko 
stosowanego manewru - ARM i dopiero po tym 
odpalic bara. Zamiast BC mozna wcisnqc d+P- 
niestety siekierka' jest wolniejsza, aezkolwiek 
strata na bloku jest duzo mniejsza. Ot, fajne i 
tyle. Najciekawszq alternatywa zdaj? si? byd 
jednak P,K,G i dalsze katowanie (rzut?) - 
konieeznie sprobujeie! Jak rozsqdnie z tego 
korzystac, to z powodzeniem mozna 
stwierdzid, ze DLC(K) jest UC. 

d/t+P+K+G (moze zmieniac stance) - czyli 
Teirou Kanpo przypominajqce Slide Shuffle 
Jackyego, po ktorym mamy mozliwosc 
zapodania K, P, P+K (kontynuowane prze p+P). 
Zacznijmy od tego pierwszego. Dobra... 
starezy, przejdzmy do drugiego:). Teirou z P 
mozna dowolnie opdiniac i jedli przeciwnik 
stosuje silny pressing, moze tyknqc P na MC, a 
to jak wiadomo stwarza mozliwodd do juggli. 

TK fajnie dziala zaraz na poczqtku rundy. . . 
Ogolnie niektdre persony lykajq lokied idqcy na 
mid, sqdzqc iz Akira szykuje si? do jakiegos 
flegmatycznego, ale sllnego ciosu, a tu trach! 
Jest UC i staggeruje nisko blokujqcych. Ostatni 
opejatosabaki na: HP, HE. MP, ELoraz HK. 
Bardzo trudne do wykorzystania z uwagi na 
timing. Daje mozliwodd zapodania 
standardowych juggli. 



FC, p+P,n,P - najlepszy cios z nowego 
repertuaru. Jest chorym potqczeniem SgPm z 
SDE. Wysmienicie sprawdza si? podezas 
zwyklej walki, z uwagi na sciem? jakq robi 
Akira (jakby sekundowa 'niemoc' ). W 95% 
drugie P wchodzi na MC, ale nie daje nam 
mozliwosci AS3, BC - latwo si? TR'uje. Jedli 
catodd zostanie zablokowano, to mozna szybko 
wklepad d+P, albo SS i po sprawie. Interesujqce 
jest rdwniez, ze drugie P moze byd gwarantem 
wtedy. gdy rywal zablokowat pierwsze P w FC 
- wywoluje to u niego jakby Crouch Staggera, 
tyle ze bez galki. Mouku Kouhazan-Kakuda 
Chouchu zadaje pokainy damage (szczegolnie 
na MC). jest UC, dosd trudny do SS i dobry po 
SS (moze byd oczywidcie bufferowany). W 
czym tkwi haezyk? Jest to Just Frame. Ale 
zar?czam, obowiqzkowy do nauki. Nie 
naduzywac, ale nie bad si? go stosowad! 

Akira nie zmienil si? zatem tak drastyeznie i 
generalnie rzecz biorge jeszcze go 
podpakowano (sic!). Stal si? prawdziwym 
cyborgiem w jednorazowym odbieraniu energii 
i totalnym chamem podezas walki - cokolwiek 
to znaezy:). 

Juggle: 

1 . Yoho. P.K.G, P, K+G.P (nie siedzi na BIG) 

2. Yoho, P,K,G, P, DJK (oba stance' ymuszq byd 
jednakowe!) 

3. Yoho, P,G, StPm, mDbPm 

4. Yoho, P,K,G, P. d+P, DbPm 

5. Yoho, P, SgPm - SDE (wall hit). BC lub Knee 

:) 

6. d/t+ P+K+G, n, P(MC), P, DLC 

7. d/t+ P+K+G, n, P(MC), P, DJK (oba stance' y 
muszq byd jednakowe!) 

8. mShRm, DLC(K), BC 

9. StPm, K+G,P 

10. (na LW) Yoho.P, StPm, (wall hit) P, G, P,K, 
BC 

11 . (na LW) Yoho.P, StPm, (wall hit) 
SgPm-SDE, mDbPm 

12. (na LW) Yoho.P, StPm, (wall hit) P, Yoho, 
mDbPm 



KOLEJNE INFO 



ktore b?dq regulamie przelgczaly si? z 
normalnej, spokojnej wersji w wersj? mrocznq 
i niebezpiecznq. Wiadomo tez, ze postacie b?dq 
posiadaly "switch move", czyli analogiczny do 




TK4 manewr zamieniajqcy postacie miejscami. 
MKD prezentuje tez skrajne rozwiqzania, jezeli 
chodzi o efekty dwietlne towarzyszqce ciosom - 
b?dziesz tak mdgt wytqczyc wszelkie 
rozblyski, bqdz tez pozostawic je, wlgcznie z 
wyswietlaniem informaeji, kiedy przeciwnik 
jest otwarty na kontratak. Gra ma zawierad tez 
trzy dodatkowe tryby: wspomniany w zeszlym 
numerze "Puzzle Kombat" (czyli SUPER 
PUZZLE FIGTER spod znaku smoka), "MK 
Chees" oraz "Konquest”. "MK Chees" to nic 
innego, jak mortalowa adaptaeja ARCHON 
(patrz recenzja WRATH UNLEASHED w 
PE#80), czyli rozgrywka na szachownicy 
polqczona z walkami w przypadku spotkania 
si? dwdeh postaci. B?dziesz mogl nie tylko 
dobierad sklad swoich armii, ale tez 
przydzielad swoim podwladnym odpowiednie 
rangi, zmieniajqce ich potencjal bojowy - np. 
lekarz b?dzie mdgl odnawiac energi? innym 
postaciom, lecz b?dzie slabszy w walce), 
"Konquest" zas jest specjalnym trybem 
przygodowym. uzupelnionym o elementy RPG. 
Postad rozpoczyna jako nastolatek, rozwija si?, 
uezy ciosow i zalieza rdzne questy, podrozujqc 
po bezdrozach, wioskach i miastach szedciu 
rdznych wymiarow; przygody i wydarzenia 



I majq byd nawet uzaleznione od pdr dnia - 
vide o danej godzinie w danym miejscu 
I b?dziesz mdgl spotkad kogos konkretnego, co 
otwiera drag? do ogromnej ilodci Secretsow; 

I milym akcentem jest tutaj umozliwienie 
medytaeji, ktora pozwala przyspieszydczas 
oczekiwania na konkretne wydarzenie (czas 
wtedy leci bardzo szybko). Autorzy 
zapowiadajq, ze w trakeie swej przygody 
b?dziesz mdgl napotkac praktyeznie kazdq 
postad. jaka kiedykolwiek pojawila si? w 
Smoczej Serii. W trybie tym b?dzie mozna 
odblokowad wi?kszosd dodatkowych 
zawodnikow; w MKD znajdziesz tez "krypt?" 
znanq z MK: DA oraz podobny system 
| pieni?zny. Niezwykle atrakcyjnq rzeczq jest 
tez to, ze b?dziesz mdgl w "Konquest" 

I stworzyc naprawd? unikalnq postad - tak pod 
■ wzgl?dem dost?pnych ciosow, jak i wyglqdu 
| (ciuszki) - ktorq nast?pnie b?dziesz mdgl 
I wykorzystacwinnychtrybachgry.Z 
I pewnosciq tez wielu ucieszy fakt, ze "Puzzle 
| Kombat" oraz "MK Chees" b?dq umozliwialy 
I rozgrywk? on-line, ktdra 
I b?dziedost?pnatakdla 
I posiadaezy Xboxow.jaki 
I PlayStation 2. Szykuje si? 

wi?c pierwsza bijatyka 
| on-line dla PS2...i 
generalnie naprawd? 

I soczyscie 
, zapowiadajqcysi? 

I tytul! Juz teraz nie 
I mozna wyjdd z 
I podziwu.jak 
I wiele atrakcji 
I b?dzienioslaze 
I sobq nowa odslona stynnej 
1 serii - widad, ze ogromna T 
I kasa, jakq przynidsl MK: DA 
(na PS2 przebil calq konkurencj? - TK4. SC2 
| i VF4!) jest odpowiednio wykorzystywana. 






TELEXTREME 

Oto nowe zadonie konkursowe: 

PODAJ TYTUt BIJATYKI, W KTOREJ 
BOSSEMBYt TERMINATOR -T 17. 
Zasady takie jak zwykle: liczq si? tylko 
odpowiedzi podawone w Irakde rozmowy 
lelefonitznej, SMS-y nie sq brane pod uwagp. 
Wygrywojq dwie pierwsze osoby, klore podadzq 



i - Memory tardy, kable RGB, breloczki 



; ^ ^ - 1 
o S 

t’-:\ 



28.04.2004 r. pod nuimrem 0501 391 911- 
od godziny 21 .00. TIP: czas = rowno z 
poczqlkiem serwisu informacyjnego w TV4. 
Wczesniej lelefon bqdzie wylqaony, albo i 
odbierany; lelefon 




na pylanie z TE#80: tym 
mbylShiba,! 



ylShiba, ktory wyslqpil 
FIGHTERS MEGAMIX. Prawidlowo na to pytanie 
odpowiedzieli: Kamil Parucznik, Piolrek 

jjemy!!! 




Kacik 



WYSCIGOWY m 



Czesc, ludziska! Wiosna za okna- 
mi, wi?c najwyzszy czas zmie- 
nic opony w samochodach na 
letnie. W swiecie “jazdy na 
konsolach" - oprocz tego, ze 
zapowiedziano wydanie w 
Europie GT4: PROLOGUE z 
drobnym liftingiem - nic jak na razie 
si? nie dzieje (czyt. nic nie wychodzi). 

Czekam na pierwsze formulki, na ktore, 
panowie developerzy, juz najwyzszy czas. Nowy sezon, nowe trasy i 
nowe reguty dadzg popalic. W realnym swiecie Michatek znowu kopie 
zady konkurencji i pokazuje, ze kasku pr?dko na kotku wieszac nie 
b?dzie. jak to mozna byto ustyszec. Skupiaj?c si? jednak na "Kqdku.. 
polecam kolejne ustawienia do COLINa i opis fajnej stronki dla mania- 
kow FI . Poza tym, standardowo, czasy, opis i Teleextreme. To by byto 
na tyle, do “ustyszenia" za miesiqc. [gamera] 

PS. Podsylajqc odpowiedzi do Telextreme w formie SMS-ow czy e- 
mailow nie zapominajcie o podawaniu adresow!!! Przesylki z wyni- 
kami kierujcie na moj adres domowy, ktory podaj? ponizej. 

KONTAKT: gamero@po2.pl; lei. dom. (0-prefiks-32) 244 15 52, tel. kom. 0603 564-172; 
listy no odres: Miroslav/ Grobe ul. Poderewskiego lb/22 41-710 Ruda Slqska 10 



Listy ■» * 




Ostalnio wciqz pojawiajq si? le same pytania, wiqc godzqt 
wszyslkith sprobujq wyjasnic kilko z nith. 

E (...J Jadq w Championshipie w Rajdzie Grecji i 
nie mogq miqdzy niektorymi OS-ami przestawic 
uslowieh (korzystam z tydi, ktore sq w "Kqdku..." i no Netie). 
Co jest grane, ay muszq najpierw wszystko odkryc? (...) 

E Nie. Ustawienia, ktore byly i bqdq podone, stuzq do 
pobijania rekordow, wiec silq rzeczy ich miejsce 
jest w Time Trial. Jesli jednak chtesz z nith ko- 
rzystac, pamiqtoj ze w Championship "wjazd do boksu" jest co 
dwo, a nielaedy co trzy OS-y, i od Gebie zolezy ktore ustawie- 
nie (z ktorego OS-u) wybierzesz. Radzg pomiqtac o jednym: 
lepiej jechac na oponach "wodnyth” po suchym, niz odwrol- 
nie, i lepiej miec auto ustawione pod dluzszy OS niz pod 
krotszy. Sumo czasow powinna wypasc na Twojq korzysc 

(...) Lamborghini Diablo GT (w GT3:A spec) - 
wciqz mam pytania o ten samochod... "Czemu 
nie mogq go odkryc?", "Gdzie on sip znajduje?"... (...) 

E Jako ze dostalem ustawienia do niego, a i pragnq 
zabezpieczyc si? przed kolejnq lowing pytaii o ten 
samochod, postanowilem raz na zawsze wyjasnic 
tq kwestiq: LAMB0 jest do odkrycia tylkow wersp japonskiet 
wiqc posiodocze PAL-owych wersji gry mogq o nim zapo- 
mniec, niestety. Koniec i kropka. 

E (...) Czy mozesz podoc ustawienia do "latojqcego 
Escudo", bo (i tu siq zoczyna...) z tym GT0NE nie 
dac rady, bo nie mam tego numeru PE - z ustawie- 
niami, bo niedawno kupilem konsolq z GT3... itd. (...) 

E Powiem krotko: ustawienia lecq i nie mqczcie 
mnie juz wiqcej. Zalem: po zakupie lub wygra- 
niu Escudo nalezy kupic turbo i wymienic w 

nim olej. 



Opony: Super Soft. 

Zawieszenie: 

Spring Rale 20.0/4.0 
Ride Height 75/75 
Damper Bound 10/10 
Damper Rebound 10/10 
Camber Angle 2.2/0.8 
Toe Angle 2, 0/2,0 
Stabilizers 5/7 

Skrzynia biegow (rqczna): 

Limited-slip Initial Torque 60/20 
Limited-slip Accel 60/30 
Limited-slip Decel 60/60 

Na poczqtku Auto Seting na 48, potem Final no 3000, i: 

1) 4,289 

2) 2.611 

3) 1.796 

4) 1.304 

5) 1.000 

6) 0.810 
Spojlery: 

0,38/1,08 
ASM-0 
TCS-0 
VCD- 10% 

Po komendzie start - w lyl zwrot i power naprzod. Nojlepiej 
pobijac rekord w tunelu, gdzie jest na jmniejszy opor powie- 
trza. KONIEC 




H 



(...) Dlaczego nie ma czasow do PROJECT GO- 
THAM RACING 2??? (...) 



Ludzie, jak majq bycw "Kqdku..." skoro zaden 
z Was mi nic nie podsyla? Kazdemu odpisujq i 
jak na razie... nic. Podeslijcie wyniki (nawet te 
najstabsze), a obiecujq, ze znajdq miejsce na tq scigalkq. 



USTAWIENIA DO COLIN MCRAE RALLY 4 

Podojq kolejne uslowienia Darko lisowskiego do COLINo 4. Tym Rozem Szwetjq, Finlondiq, USA oroz Hiszponiq 
►SZWECJA 
ETAP1 

Ridge Height-2 1 
Springs-1 
Anti- roll-5 
Brakes-2 
Steering-3 
Gearbox-4 
ETAP2 
; Tyres-4 
Ridge Height-3 ' 
j Springs-1 



Anti- roll-5 


ETAP4 


Brakes-2 


Ridge Height- 1 


Steering-2 


Springs-1 


Brakes-3 


Tyres-4 


Steering-2 


Springs! 


Gearbox-1 


Anti- roll-5 


Steering-3 


Ridge Height-3 


Gearbox-4 


Anti- roll-1 


ETAP2 


Brakes-3 


Gearbox-4 


Springs-1 


ETAP6 


Brakes-5 


Tyres-1 

Ridge Height-2 
Springs-1 


Steering-1 


ETAP3 

Tyres-4 


Anti- roll-5 
Brakes- 1 
Steering-3 
Gearbox-4 


Tyres-4 
Ridge Height-1 


Steering- 1 Iub2 
Gearbox-4 


Gearbox- 1 

ETAP4 


Ridge Height- 1 


Springs-1 


►FINLANDIA 


Anti- roll-5 


Tyres-1 


Springs-1 


Anti- roll-5 


TAP 1 


Brakes-3 


Ridge Height- 1 


Anti- roll-5 


ETAP5 


Brakes- 1 


Tyres-3 
Ridge Height-2 
Springs-1 
Anti- toll-5 


Steering-2 


Springs! 


Brakes-3 


Tyres-4 


Steering- 1 


Gearbox-3 


Anti- roll-5 


Steering-2 


Ridge Height-1 


Geotbox-4 


ETAP3 


Brakes-3 


Gearbox-4 


Springs-1 


ETAP7 


Tyres-3 


Steering-1 




Anti- roll-5 


Tyres-2 


Brakes-3 


Ridge Height-2 


Gearbox-1 



Aaron WYSCIGOWE FORUM DYSKUSYJNE 



GAMERA DWyslany: 05-04. 2004 11:04 c»t»| | 

site Admin 

S Oto listo stolych tematow: 

TEMATY DO DYSKUSJI: 

"Najgorszo gro wyscigowo w kldrq miotes okazjq zagrac?" 

"Jakie gatunki wyscigow preferujesz i dloczego ( jesli tak sqdzisz) sq one lepsze od innych wyscigow 
(np. NASCAR, WRC, FI Hp.)7 

Dntarjut- ntUKUMIH kl6fB i Z S ' Br *^ d 9 0W Y th * na i ,e P ie i Oznokowane 

' "Nie majqc zadnej z konsol dostqpnych na rynku, ktore wyscigi zawozytyby o ewentuolnym 

^° s ' y: ® , zakupie jednej z nwszyn grojqcych i dloaego wlosnie to, o nie inno?" 

ii a a iflaka ^ -Gdyby nie byto GRAN TURISM0, ktora gro wyscigowo, wedlug Gebie, powinno zoslugiwoc 
na miano krola wyscigow?' 

"Formutki 1 - czy sq dla Gebie krdlomi gier wysa'gowych i w ktory/e lytut/y najbardziei lubisz 
grocT 

"W ktorej grze wyscigowej sq nojlepiej odwzorowane (wykonone) worunki atmosleryczne?" 

''Ktora konsolo mo wedtug Gebie nojlepszq bibliotekq wyscigow?" 

"Czy kierownica mo wptyw no prqdkost jazdy?" 

ifl profit II&8 p- | «w4il 1 1 fe »»» I 



Gdyby nie byto GRAN TURISMO, ktdra gra wyscigowa, 
wedlug Ciebie, powinna zastugiwac na miano KROLA WYSCIGOW? 



O Wystany: 07-02, 2004 14:52 

(...) Gdy mialem Plejo - ostro ciqlem wrozmaita 
"3 wyscigi, z seriq GT na czele. Jednak gdyby nie 
bylo GT, za Krola Wyscigow uznalbym... OUTRUN. 

Wszystko zaczqlo siq, gdy 1 2 lat temu (mialem wtedy 6 
lot) do supermarketu na moim osiedlu wstawili ow 
automat. Szybko zostolem stalym klientem lego sklepu, 
oczkolwiek rzadko robilem w nim zakupy:). Bardziej 
pociqgola mnie maszyna stojqca przy wejsciu. Byl to 
automat z kabinq i fotelem, wiqc czulem siq jakbym 
wsiadal do prowdziwej fury. W grze byly lez fajne trasy, 
odkrywane na zasadzie "piramidy" - rozwidlenie drog na 
koricu kazdego etapu. A muza - palrzqc na mojq ksywkq 
i adres mailowy mozna siq domyslec, czyim jestem fanem, 
jednak gdy dawniej mnie siq pytaii, czego slucham, 
mowilem, ze "najbardziej krqci mnie kawalek 'Splash 
Wave' z gry OUTRUN". Niektorzy dziwnie siq patrzyli, ale 
co tarn:). Ktoregos dnia w pewnym salonie gier 

- wyjscio pod byle pretekstem z domu, lipne zwolnienia z 
budy itp. A co da gry - co prawda byla tylko jedna trasa, 
lecz patent z walkq o laseczkq z kolesiem ze srebrnej 
fury rajcowol mnie jak diabli... Obecnie nie mam zadnej 



Doskonafy model jazdy, w czym wydatnie pomaga 
tojest 




OUTRUN 2 - ciekawe, czy sprawi mi tyle frajdy, co 
poprzednie edycje. W koricu od tej serii zaczqlo siq moja 
przygoda z wyscigami... (...) Libertine 

0 (...) Maze nie bqdq zbyt oryginalny i powiem to, 
czego niektorzy by nie chcieli ustyszec, a 
mianowicie... Na dzisiejsze standardy nie ma tytulu, 
ktory tak jak seria GRAN TURISMO moglby zastugiwac na 
miano krola wyscigow - tak grywalnego, wnerwiojqcego 
(czasami;), wymagajqcego od Gracza czegos wiqcej niz 
tylko trzymania "X" na padzie. To jest najbardziej realny 
symulalor wyscigow samochodowych, jaki do tej pory 
ujrzat swiatlo dzienne! Dlalego lez nie wyobrazam sobie 
sytuacji, gdzie nojlepsza wyscigowka spod znaku 
POLYPHONY miola by po prostu nie istniec! (...) 

Sojer, Katowice 



(...) PROJECT GOTHAM RACING 2. 

■A-3 Niesamowicie rozbudowana gra z wymiatajqcq 
grafikq i niezmierzonymi pokladami grywalnosci. 

t8 prolil | ( S> |f^~«mjil||6 «ww | 



perfekcyjnych, orcade'owych wyscigow - moim ^ 

(...) Gdyby nie byto GT, to krolem wyscigow, 
Ba- 3 jezeli chodzi o samochodowki, moglby zostac 
wg mnie BURNOUT 2 lub MIDNIGHT CLUB 2, 
zwazywszy chocby na niesamowita dynamikq. Moim 

GT zas na 3. miejscu. (...) Speed X 

W2 (...) Seria GRAN TURISMO to jedyne w swoim 
rodzaju wyscigi, ktore narzucity standardy 
wszech obowiqzujqce, jednak gdyby nie byto owej 
serii, miano krola zyskalby COLIN. Jedyny w swoim 
rodzaju (fakt faktem, to szutrowiec) model jazdy, 
miod ptynqcy z uszu w czasie grania;) - te atuty 
przodowatyby za tym, iz wtasnie on gorowatby na 
podium "samochodowek". (...) PESEQ, Bartoszyce 

Wl A (...) Pierwsze miejsce dajq "za szybkim, za 
■l 3 wsciektym"- czyli najnowszemu NEED FOR 
SPEED. GRAN TURISMO wymiqka i zostaje z tylu za 
NFS. Hardcore - to to, co mnie podnieco (Gam.: wolg 
jednak w tym "podniecaniu" swojq zonq). (...) 

Mariusz "Siwy" z Giszowca 



(...) Gdyby nie byto GT, nie byloby i mnie. 
(...) Mateusz z lukowa 



WA (...) Oprocz GT pykam na formutkach 

(SONY, EA), wiqc sqdzq ze te gry gorowalyby 
na asfaltach. Co zas siq tyczy szutrow, to i tak COLIN 
czy WRC bity GT, wiqc nawet o tym nie ma co mowic. 
(...) Adam Kubil z Mokotowa. 



ETAP5 

Ridge 
Height- 1 
Springs-1 
Anti- roll-5 
Brakes-3 
Steering-1 
Georbox-2 
ETAP6 
Tyres-3 lub 4 



Springs-1 

Anti- roll-5 

Brakes-3 

Sleering-1 

Gearbox-1 

►USA 

ETAPI 

Ridge Height-3 

Springs-1 

Anti- roll- 1 

Brakes-2 

Steering-2 

Gearbox-3 

HAP 2 



Ridge Height-3 

Springs-1 

Anti- roll-1 

Brakes-2 

Steering-2 

Georbox-2 

ETAP3 

Tyres-4 

Ridge Height-3 

Springs! 

Anti- rolH 

Brakes-2 

Steering-2 

Georbox-2 

ETAP4 

Tyres-2 



Ridge Height-3 

Springs- 1 

Anti- roll-1 

Brakes-2 

Steering-2 

Georbox-2 

ETAP5 

Tyres-4 

Ridge Height-3 

Springs-1 

Anti- roll-5 

Brakes-2 

Steering-1 

Gearbox-2 

ETAP6 



Ridge Height-2 

Anti- rolM 

Brakes- 1 

Steering-2 

Gearbox-2 

ETAP7 

Tyres-4 

Ridge Height-3 

Anti- roll-1 
Brakes-2 
Steering-2 
Gearbox-3 



►HISZPANIA 


Gearbox- 1 


Gearbox-2 


ETAPI 


ETAP3 


ETAP5 


Tyres-I 


Tyres-1 lub 2 


Tyres-1 


Ridge Height-2 


Ridge Height-2 


Ridge Heighl- 


Springs! 


Springs- 1 


Springs-1 


Anti- roll-5 


Anti- roll-5 


Anti- roll-5 


Brakes-3 


Brakes-3 


Brakes-3 


Steering-1 


Steering- 1 


Steering- 1 


Gearbox-1 


Gearbox-2 


Gearbox-1 


ETAP2 


ETAP4 


ETAP6 


Tyres-1 


Tyres-2 


Tyres-1 


Ridge Height-2 


Ridge Height- 1 


Ridge Height-2 


Springs-1 


Springs-1 


Springs-! 


Anti- roll-5 


Anti- roll-5 


Anti- roll-5 


Brakes-3 


Brakes-3 


Brakes-3 


Steering- 1 


Steering- 1 


Steering- 1 



Pita 








MONTE CARLO 


NIEMCY 




1 14,14,90 Zbigniew Staciwaz Warszawy 


1 (2,34,66 Zbigniew Kkffl 


Bogatyni 


2) 4,15,20 Zbigniew Klatt z Bogatyni 


2) 2,10,22 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


3) 4,08,02 Zbigniew Klatt z Bogatyni 


3) 3,41,73 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


4) 4,39,16 Zbigniew Klatt z Bogatyni 


4) 4,06,43 Zbigniew Kkffl 


Bogatyni 


5) 4,08,88 Martin Walczak z Polonicy Zdrdj 


5) 2,06,90 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


6) 4,20,07 Marcin Wolaak z Polonicy Zdroj 


6) 2,37,37 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


7) 4,20,70 Martin Walczak z Polonicy Zdroj 

8) 4,35,69 Zbigniew Klatt z Bogatyni 


7) 4,02,99 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


8) 3,45,70 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


9) 2,18,05 Zbigniew Klatt z Bogatyni 


9) 1,32,37 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


SZWECJA 


FINLANDIA 




1) 2,47,73 Zbigniew Stociwo z Warszawy 


1) 1,48,45 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


2) 3,03,06 Zbigniew Stociwo z Warszawy 


2) 3,19,25 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


3) 3,1 1,69 Zbigniew Klatt z Bogatyni 


3) 3,01,73 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


4) 3,26,30 Zbigniew Klatt z Bogatyni 


4) 4,01,26 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


5) 3,07,70 Zbigniew Klatt z Bogatyni 


5) 3,21,47 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


6) 2,54,97 Zbigniew Stociwo z Warszawy 


6) 1,51,30 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


7) 3,26,91 Zbigniew Klatt z Bogatyni 


7) 4,02,36 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


8) 3,06,71 Zbigniew Slaciwa z Warszawy 


8) 3,02,49 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


9) 1,46,87 Zbigniew Slaciwa z Warszawy 


9) 0,51,64 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


TURGA 


AUSTRALIA 




1)2,13,28 Zbigniew Klatt z Bogatyni 


1)2,08,49 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


2) 4,07,72 Zbigniew Klatt z Bogatyni 


2) 3,36,08 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


3) 3,36,41 Zbigniew Klatt z Bogatyni 


3) 4,07,60 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


4) 3,58,03 Zbigniew Klatt z Bogatyni 


4) 4,55,26 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


5) 4,06,58 Zbigniew Klatt z Bogatyni 


5) 3,38,10 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


6) 2,19,74 Zbigniew Klatt z Bogatyni 


6) 2,06,46 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


7) 4,01,28 Zbigniew Klatt z Bogatyni 


7) 4,55,05 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


8) 3,30,54 Marcin Walczak z Polonicy Zdroj 


8)4,12,22 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


9) 1,02,26 Zbigniew Staciwaz Warszawy 


9) 0,51,24 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


NOWA ZELANDIA 


WtOCHY 




1 12,33,08 Zbigniew Klatt z Bogatyni 


1)2,53,41 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


2) 3,58,94 Zbigniew Klatt z Bogatyni 


2) 3,38,89 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


3) 5,10,25 Zbigniew Klatt z Bogatyni 


3) 3,07,34 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


4) 5,1 0,59 Zbigniew Klatt z Bogatyni 


4) 5,09,71 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


5) 3,56,13 Zbigniew Klatt z Bogatyni 


5) 3,39,77 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


6) 2,25,17 Zbigniew Klatt z Bogatyni 


6) 2,53,07 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


7) 4,59,59 Marcin Wolczok z Polonicy Zdroj 


7) 5,14,84 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


8) 5,13,21 Zbigniew Klatt z Bogatyni 


8) 3,04, 11 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


9) 1,00,57 Zbigniew Klatt z Bogatyni 


9) 1,34,92 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


ARGENTYNA 


FRANGA 




1)3,16,40 Zbigniew Klatt z Bogatyni 


1)2,30,78 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


2)5,12,01 Marcin Walczak z Polonicy Zdroj 


2) 4,20,79 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


3) 5,32,69 Marcin Wolczak z Polonicy Zdroj 


3) 4,28,77 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


4)5,01,91 Zbigniew Klatt z Bogatyni 


4) 3,26,83 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


5) 5,18,15 Zbigniew Klatt z Bogatyni 


5) 4,09,54 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


6) 3,30,63 Zbigniew Klatt z Bogatyni 


6) 2,27,55 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


7) 4,54,72 Marcin Walaakz Polonicy Zdrdj 


7) 3,26,13 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


8) 5,24,17 Zbigniew Klatt z Bogatyni 


8) 4,25,14 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


9) 2,14,27 Zbigniew Klatt z Bogatyni 


9) 2,22,29 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


GREGA 


HISZPANIA 




1)3,22,61 Zbigniew Klatt z Bogatyni 


1) 3,03,63 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


2) 5,06,98 Zbigniew Klatt z Bogatyni 


2) 2,46,78 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


3) 4,41 ,42 Zbigniew Klatt z Bogatyni 


3) 2,41,40 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


4)3,09,71 Zbigniew Klatt z Bogatyni 


4) 4,1 7,83 Zbigniew Klatt 




5) 5,1 1,52 Zbigniew Klatt z Bogatyni 


5) 2,44,35 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


6) 3,23,1 2 Zbigniew Klatt z Bogatyni 


6) 3,07,47 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


7) 3,05,74 Zbigniew Klatt z Bogatyni 


7) 4,16,55 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


8) 4,36,05 Zbigniew Klatt z Bogatyni 


8) 2,35,85 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


9) 1,1 1,83 Zbigniew Slaciwa z Warszawy 


9) 1,26,26 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


CYPR 


WIELKA BRYTANIA 




1 1 2,39,77 Zbigniew Klatt z Bogatyni 


1)2,40,37 Zbigniew Kkrtt 


Bogatyni 


2) 4,34,96 Zbigniew Klatt z Bogatyni 


2) 3,04,07 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


3)5,53,91 Zbigniew Klatt z Bogatyni 


3) 3,47,29 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


4) 4,16,27 Zbigniew Klatt z Bogatyni 


4) 6,04,62 Zbigniew to 


Bogatyni 


5) 4,35,65 Zbigniew Klatt z Bogatyni 


5) 3,1 1,44 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


6) 2,43,1 3 Zbigniew Kkrttz Bogatyni 


6) 2,40,30 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


7) 4,16,72 Zbigniew Klatt z Bogatyni 


7) 5,58,64 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


8) 6,02,69 Zbigniew Klatt z Bogatyni 


8) 3,43,57 Zbigniew Klatt 


Bogatyni 


9) 2,02,1 5 Zbigniew Klatt z Bogatyni 


9) 1,35,91 Zbigniew Stociwo z Warszawy 





r FORMULA 
ONE 2003 

OFFICIALLY LICENSED PRODUCT 








2) Sepcig 

3) Imerlegos 


• 26.477 

1:05.258 


Adam Hoski ze SwijiocMowk 
Adam Hoski ze Swi?to<hlcnric 


4) Imolo .. .. 

5! Barcelona 


1 14.434 . 

1 12,553 


Adorn Hoski ze Swi?tocMowic 

Adam Hoski ze SwiqtotMowic 


6} Al Ring 
71 Monaco 


109,515 

_ 1 09.541 _ 


Adorn Hoski ze Swiglocblowic 
Adam Hoski ze Swi?tocMawK 


8) Montreal 


108.183 _ 


Krysrian Fronkowski z lodzi 


9!Norbtirgnng 

lOlMognyCcus 


1 23.353 . 

1:04,705 _ 


Adam Hoski ze SwietocMowk 
Adorn Hoski ze SwigtccMowk 


' 1 i s .ei'tone 


_. 1 16.443 . 


Adam Hoski ze Swigtcxhlowic 


12|Hodcenbeim _ 
13) Hungarormg 


1 12,859 _. 

111,875 


Adorn Hoski ze Swjtocblowic 
Adorn Hoski ze SwigtocMowx 


I4| Monro . . 


120,635 _ 


Adorn Hoski ze Swiqtochlawx 


14)indionopoits 
ISISuzuko 


107,060 

1.29,105 „ 


Adorn Hoski ze Swi?iochlowK 
Adorn Hoski ze SwiftocMowx 



04 



HISZPANIA 

1) 2,47,22 Przemyslaw Bednarek z Katowic 

2) 2,24,1 1 Przemyslaw Bednarek z Katowic 

3) 2,18,65 Przemyslaw Bednarek z Katowic 

4) 2,21,38 Przemyslaw Bednarek z Katowic 

5) 2,30,67 Przemyslaw Bednarek z Katowic 

6) 2,40,27 Przemyslaw Bednarek z Katowic 
WIELKA BRYTANIA 

II 2,35,64 Dariusz lisowski z Warszawy 

2) 2,45,02 Dariusz lisowski z Warszawy 

3) 2,1 3,30 Dariusz lisowski z Warszawy 

4) 2,35,74 Dariusz lisowski z Warszawy 

5) 1,59,56 Dariusz lisowski z Warszawy 
61 2,17,80 Dariusz lisowski z Warszawy 

7) 1 ,1 6,88 Dariusz lisowski z Warszawy 
GRECJA 

1 ) 2,20,84 Dariusz Lisowski z Warszawy 

2) 2,44,24 Dariusz lisowski z Warszawy 

3) 2,22,10 Dariusz Lisowski z Warszawy 

4) 2,51,50 Dariusz Lisowski z Warszawy 

5) 2,49,44 Dariusz Lisowski z Worszowy 

6) 2,31,78 Dariusz lisowski z Warszawy 
USA 

1) 2,20,62 Dariusz lisowski z Warszawy 

2) 2,43,70 Dariusz Lisowski z Warszawy 

3) 2,35,12 Przemyslaw Bednarek z Katowic 

4) 2,07,33 Przemyslaw Bednarek z Katowic 
5} 2,11,82 Dariusz Usowski z Warszawy 

6) 3,02,24 Dariusz Lisowski z Warszawy 

7) 1,11,20 Dariusz Usowski z Warszawy 



JAPONIA 

1) 2,48,46 Przemyslaw Bednarek z Kotowk 

2) 2,44,52 Przemyslaw Bednarek z Katowic 

3) 3,15,08 Przemyslaw Bednarek z Kotowk 

4) 3,02,57 Przemyslaw Bednarek z Kotowk 

5) 2,20,38 Przemyslaw Bednarek z Kotowk 

6) 2,54,26 Dariusz Usowski z Warszawy 
SZWECJA 

1) 1,48,96 Dariusz Usowski z Worszowy 

2) 1,36,52 Dariusz Usowski z Warszawy 

3) 2,07,66 Dariusz Usowski z Warszawy 

4) 1,37,80 Dariusz Usowski z Warszawy 

5) 2,01,58 Dariusz Lisowski z Warszawy 

6) 1,46,72 Dariusz Usowski z Warszawy 

7) 1,12,78 Dariusz Usowski z Worszowy 
AUSTRALIA 

1) 2,42,74 Dariusz Usowski z Warszawy 
21 2,1 8,20 Dariusz Usowski z Worszowy 

3) 3,17,34 Dariusz Usowski z Warszawy 

4) 3,49,93 Dariusz Usowski z Warszawy 

5) 2,43,04 Dariusz Usowski z Worszowy 

6) 2,28,78 Dariusz Usowski z Warszawy 

7) 1,32,84 Dariusz Usowski z Warszawy 
FINLANDIA 

1) 2,12,14 Przemyslaw Bednarek z Kotowk 

2) 1,38,36 Dariusz Usowski z Warszawy 

3) 3,39,72 Dariusz Usowski z Warszawy 

4) 2,34,92 Dariusz Usowski z Worszowy 

5) 1,54,00 Przemyslaw Bednarek z Katowic 

6) 2,31,54 Dariusz Usowski z Warszawy 




WYSCIGI FORMUtY 1 NA "NECIE" 




Ostatnio doslalem mily e-mail, klorego Iresc 
■ przedstowi?(wskrode): 

1 jqJ (...) Panie Mirku, maze zainteresuje Pana, jako 
i Efl znawc? i milosniko Formuty 1, mojo strona 
'<CR| inlernetowa... Umiescilem no niej interoktywno 
9 gr?, ktora zoslala przygotowana we Floshu. Gra 
™ zapisuie i przechowuie no serwerze wyniki, a lo 



stwarza mozliwosc rywalizaqi on-line... (...) Ignacy 1G0!” Grzybowski 



Bylem lam i gralem (na razie probnie, z braku czasu, ale juz niedlugo przysiqd? na 
maksa). Gra relaksuje - polecam.. Ponizej podaj? adres strony, gdzie przeczytacie 
wszystkie szczegoly i reguly, i gdzie mozecie pojechac 

http:/ / www.igo.com.pl/ 



"Stunt Cor Racer” • gra 
znano gfownie z C-64, 
potwierdzajqca 

grofika decyduje o 
grywalnoki... Coz 
bowiem tu mamy? Kilka 
kresek, kropki, kratki - 
ekstremolna umownosc. 

Jednak model jozdy oraz sam pomysl na gr? odsunql braki w cieri. 
Pomykanie samochodem po umieszczonych nad ziemiq rampach 
wymoga precyzji nie mniejszej niz w najnowszym COLINie. Rownie 
dobrze czuc, jak zawieszenie "dobija" po skoku, lak somo wyrazna jest 
bezwladnosc na szczycie wzniesienia! Moc! Dochodzq do lego swietnie 
pomyslone (rosy - konfiguracja zakrqtow i nierownosci sprawia, ze bez 
wprawnego manipulowonio przepustnicq, dopalaczem i kierownicq 
szybko koikzymy poza drogq. Zbyt szybki nojozd na nierownosc ay 
szczyt wniesienio, za wolny podjazd pod hopk? - wszyslko jest 
potencjalnie niebezpieczne. Oczywiscie no Iras? zoslaniemy 
wciqgni?ci, ole przeciwnik si? oddali colkiem znaanie... Ma to 
znaaenie w przypadku rozgrywania sezonu - kazde potkni?cie 
oznaaa brak punklow, a lym samym ograniaa szanse na koricowe 
zwyci?slwo. Triumf premiowony jest awonsem do bardziej kozackiej 
ligi, ktora rozbija si? no jeszcze bardziej zakr?conych rampach... Przy 
uwzgl?dnieniu faktu, ze kilka niewprawnych skokow oznaczo 
rozbicie samochodu, a kontynuacji i restartu nikt nie przewidziol, 
wyroznie widoc, ze nie jest lo gra no jedno posiedzenie.D [loser] 




Lamborghini Diablo GT (7t“ 3 



opracowal Dawid Kalus z Malborka 




Powslala w 1963 roku firmo Lamborghini przej?to zostoia w I998r. 
przez niemieckie Audi, co jednak niewiele zmienilo w palecie 
oferowanych modeli. Nodal flagowym produktem (irmy jest model 
Diablo, produkowany od 1990 roku w liczbie okolo 250 sztuk 
roanie. Jest to ekskluzywny i dose ekstrawagancki supersportowy 



iej modernizaeji. Olerowany jest w posloci coupe lub 
;o roadstero. Wersje SV, GT oroz GTR dysponujq nadwoziem 



pot?zny silnik VI 2 - 5,7 lub 6,0 litro o mocy 530 lub 550 KM w 
wersji SV, 575 KM w wersji GT oroz 590 KM w wersji GTR. Symbol 
VT dotyezy wersji pojazdu dysponujqcej nap?dem czterech k6f, z 
rozdzialem mocy: 15% no os przedniq i 85% na tying. Diablo jest 




Opony: Super Soft. 
Zawieszenie: 

Spring Rale 8.0/1 1 .0 
Ride Height 45/45 
Damper Bound 7/7 
Damper Rebound 7/7 
Comber Angle 2.3/1 .3 
Toe Angle 0, 0/0,0 
Stabilizers 3/5 



Hamulce: 

Brake Balance 9/9 

Spojlery: 

0,58/0,79 

ASM- 10 
TCS-5 



Skrzynia biegow: 

Umited-slip Initial Torque 10 
Limited-slip Accel 40 
Limited-slip Decel 20 

1) 3.507 

2) 2.343 

3) 1.635 

4) 1.220 

5) 0.952 

6) 0.788 
F) 3.951 
Auto Setting: 

Level 36 



TELEXTREME 



Nie daliscie si? nabroc... wydawcq 
gry jest ELECTRONIC ARTS. Zwyci?zcq 
zostaJ Mariusz Krol, ktoremu 
gratuluj?. 

Pytanko podeslal Krystian 
Frankowski, 

W GRAN TURISMO 3 znajduje si? 
somochod, w ktorym po zakupie 
(w spisie, w garazu) jest bfqd w 
nazwie (dla ulatwienia podom, ze 
przekr?cone sq literki). O jaki 
samochod chodzi? 

Termin: do 2 maja 2004 r. 



Nagrod? otrzymuje: Mariusz Krol. I 



Pita 




Witam wszystkich RPGraczy w nowej 
' porze roku (nareszcie, choc nie zawsze to 
czuc), w po-jubileuszowym "Kgciku...". Tak 
si? zdarzyto, ze w zesztym numerze 
stukn?ia pi?cdziesiqtka, ktory to fakt 
przeszedt bez wi?kszego echa, choc 
pierwotnie miato wtedy nastqpic rozwigzanie 
Konkursu Literackiego, ktore to jednak 
zostalo przesuni?te na biezqcy numer. Nic 
straconego - urznqc si? ze szcz?scia 
mozna zawsze i to nawet bez okazji, 

I czego jednak nie polecam, zwtaszcza w 
czasie grania w FFX (Tidus si? myli z Yunq:). Tym razem, 
oprocz wspomnianego konkursu, "K?cik..." zostat zadedyko- 
wany magiowaniu drugiego BALDURa, wypadto przy tym 
chwilowo kilka statych dziatow, zresztq jakos ostatnio nie 
dostalem od Was zadnej nowej recki ani questow z 
MORROWINDa. Co jest - wyczerpaty si? tematy czy co? No, 
to chlup, na rozgrzewk?! [star] 

KONTAKT: star@psxextreme.pl ; (listy z dopiskiem "KACIK RPG"). 




KONKURSY^ 

KONKURS LITERACKI 
- ROZWIAZANIE 

Zanim zaczniecie czytac prac? znajduj^c? 
si? na stronie obok, chcialbym wyglosic kilka 
stow podsumowania owego konkursu, w 
ktorym to, jak wiadomo, zadanie polegato na 
| wymy ' leniu historii Igczgcej dwa dowolne 
| eRPeGi z PlayStation. Przede wszystkim 
I chcialem wyrazic swe wielkie zadowolenie 
[ odno ' nie jako ' ci przysytanych prac, i chob 
nie wszyscy podeszli do tego zadania wedlug 
przedstawionych zatozert, prezentuj?c 
czasami nie tylko niezwykle dlugie, lecz 
rowniez powigzane wytgcznie osobami 
| bohaterbw opowie ci. to jednak czerpalem 
prawdziwg przyjemno ' t z ich czytania i 
| mialem duzy problem z wyborem tej 
| najlepszej. To, ze postanowitem uhonorowai 
prac? Dawida, wynikto w glownej mierze z 
■ pomystowo ' ci autora, ktdry w sprytny i nawet 
I logiczny sposob polgczyl fabuly siodmego i 
I dsmego FINALi, prezentujgc przy tym calkiem 
, niezly kunszt pisarski (nie 
musialem wiele poprawiad, 

| choc wycigd zdarzylo si? to i 
I owo, bysi?zmie'cilo:). Fotki 
; nag rod ponizej. 



PlayStation. 



DATY PREMIER 

Mom dobrq wiodomost NIPPON ICHI SOFTWARE 
postanowilo wskoczyc na rynek europejski. wydajqc w 
wersji PAL ich ostatnie dzieto DISGAEA oraz ■ 
przygolowywanego do premiery w USA - PHANTOM 
BRAVE Tak trzymoc! 

USA =1 

Growlanser Generations (PS2) Into 

Phanlom Brave (PS2) . poczqtek sierpnia 

Tales of Symphonia (GQ .... pofowo lipca 

EUROPA 

Disgaea: Hour of Darkness (PS2) poaqtekmaja 

PSO E III: CARD. Revolution .. (GQ ... koniec kwietnia 




BALDUR’S GATE: DARK ALLIANCE 2 




NOTOWANIA 

FINAL FANTASY 10 - WYNIK MECZU BLITZBALL 
Jacek "Seamour" Mroz z Garwolina 220 

RPG EXTREME 
ROZWIAZANIE 

Pylanie sprzed miesiqca nie sprawilo Warn wiqkszych pro- 
blemow, zos prawidlowo odpowiedz brzmi: na wyscigach 
chocobo (FF7) Clouda mogq zostqpowocTifa oraz Gd. No- 
groda wqdruje tym razem do Kamila Kineckiego z Pozna- 
nia, a nastgpne pytanie za miesiqc. 

NAGRODY 

Nagrody w tym miesiqcu otrzymujq: 
Jacek Mroz z Garwolina. 

Kamil Kinecki z Poznania 

oraz Dawid Traczykowski z todzi. 

SZPERACZ RPG 

ANIMA CIS WYREjCZY (FFX) 

Nie trzeba mied wypasionej druzyny, czy 
stosowad kosmiczne taktyki, by nazbierad 
odpowiedniq ilosc sfer do podpakowania 
postaci. Wystarczy Anima z ok. 1 5.000 HP i 
STR minimum 200, czyli odpowiednio 
dopakowana Yuna. Walczymy wpierw z 
One-Eye - dwa razy atak i goscia nie ma - i 
tak w kdlko, az nazbieramy potrzebng ilosd 
Magic Def Sphere, ktore uzywamy na Sphere 
Gridzie i "korzystamy" Yung, aby Anima 
miala 255 Magic Def. Teraz mozemy 
walczyd z Jumbo Flanem - zaktadamy 
Haste, Regen i caty czas painujemy, 
dispelujgc okazyjny Regen gluta. Po ok. 5 
minutach glut wymi?ka. a my zbieramy 
Magic Sphery. Teraz walczymy z 
Jugemautem - Protect, Haste plus Regen i po 
ok. 1 3 trafieniach (za 99.999) typka nie ma. 

W czasie walki taduje si? Oblivion, ktdry 
jednak wykorzystujemy w starciu z innym 
stworem - Tanketem - odpalamy go zaraz po 
jednym ataku Painem. Tak na zmian? 
walczymy z tymi dwoma, a gdy mamy 
odpowiednig ilosc Defense Sphere, pakujemy 
Yun?, by Anima miata 255 Def, a nast?pnie 
zabieramy si? za Ironclada. Zaktadamy 
Haste, Protect i Regen i caty czas atak 
Painem - az kolezka si? podda. I tak w kdlko. 
[Mi chat Guz z Kurowa - 1 pkt.] 

SEKRETNY POKOJ (DISGAEA) 

W zamku znajdujg si? dwa ukryte przyciski - 
jeden za tronem, a drugi w czaszce na ladzie 
sklepu. Po ich nacisni?ciu oraz zbadaniu kgta 
pokoju w pomieszczeniu z Longinusem (ten 
ktdry tlumaczy wszystko o broni), Etna udaje 
si? do swojego sekretnego pokoju, gdzie 
uzyskujemy dost?p do jej pami?tnika. Za 
kazdym razem, gdy skonczymy jeden 
rozdziat gry, odblokujemy kolejny obszar w 
pami?ci naszej bohaterki. Warto odblokowad 
dw drobny sekrecik, gdyz mozna si? niezle 
zdziwid dowiadujgc si? o relacjach pomi?dzy 
Etng a ojcem Laharla. 

[ Radek Konstanty - 1 pkt.] 



Chociaz poczqtkowo przymierzalem sip do stworzenio opisu 
dotyczqcego tej gry, stwierdzilem jednak, ze w sumie nojwaz- 
niejsze jej elemenly mog? z powodzeniem przedstawic w 2 
- 3 odslonach "Kqeika...". Wydowac by sip mogio, ze lo i tak 
duzo, zwozywszy na zrpnnoidowy chorakter tej gry, jednok 
zapewniom Was, ze doktodne poznanie specyficznego, sta- 
nowiqcego hybrydp D&D, syslemu DB:DA2 ofwiera nowe 
poklady grywolnosci, a i zostosowanie znajdq porody no nie- 
ktorych bossow. By nie przeciqgoc dluzej, zaproszom do 
lektury lobelek. 

1. JAKOSC I JEJ WSPOLCZYNNIKI 

Wszelki orpz oraz elemenly opancerzenia posloci w drugim 
DARK ALLIANCE chorakteryzujq sip rdznq jokosciq wykononio, 
klorq rozpoznoc mozna po przymiotniku poptzedzajqcym 
nozwp donego sprzplu. Jokosc la mo islotny wptyw zorowno 
no zokres obrazen okreslajqcych donq broii, klosp danego 
ponceno (Armor floss), jok i na podowony w menu cotosciowy 
damage zadowany przez posloc, stonowiqcy polqczenie 
obrazen z orpzo i bonusow posloci wynikojqcych z modyfiko- 
lorow paramelrow (np. +4 dlo wartosci 18-19), specjolizocji 
w broni (Weapon Focus) oraz ewentuolnych lechnik i atakow 
specjalnych (jok Power Attack lub Barbarian Rage). Okreslona 
jokosc oznaczo okreslony wspotczynnik, przez ktory zostojq 
przemnozone bozowe wspofczynniki broni (wroz z plusomi z 
ulepszenio) i wspomnione bonusy, o tckze bozowa worlosc 
klosy danego panterza (AC). Nojlepiej ziluslruje to ponizszo 
labolo i nostppujqcy po niej przyktad. 



Jokosc 


Brori i bonusy 


Klosa poncerza 


Shoddy 


x0.5 


-15% 


- (Normal) 


xl.O 


bez zmian 


Fine 


x 1 .5 


+15% 


Remarkable 


x2.0 


+30% 


Superior 


x2.5 


+45% 


Grand 


x3.0 


+60% 


Imperial 


x3.5 


+75% 


Flawless 


x4.0 


+90% 



Uwoga: w przypodku walczqcej bez broni Vhaidry modyfika- 
tory z poromelrow i lechnik specjalnych zostojq przemnozone 




non Rage z poziomu S (dodalkowe obrozenia 5 - 
nostppnie atakuje przeciwnika technikq Power Attack z pozio- 
mu 4 (obrozenia +8). 

4 (Strength) + 3 (Weapon Focus) + 8 (Power Attack) + [5- 
30] (Rage) =[20-45] 

[2045] x2.5 =[50-1 12] 

[35-45] + [50-1 1 2] = [85-1 57] obrozenia z takiego przedzio- 
lu zada Dorn przy okreslonych wyzej worunkoch 



posloc okcesorio (pierscienie i omulely), jednok w tym przy- 
podku mo ono wplyw jedynie no ich cenp rynkowq. 




Elekty uzyskiwane z okreslonych kamieni rozniq sip od siebie 
w zaleznosci od lego, ay wystppojq w orpzu, opanceaeniu, 
ay tez okcesoriach. W przypodku kreacji ekwipunku, do broni 



zaliaone sq rowniez rpkawice (ma lo znaaenie dlo atakow 
Vhaidry), o do okcesoriow buty, dziot pancerzy ograniaajqc 
do zbroi, hefmu i toray. Ponizsze tabele wyszaegolniajq, 
jakie efekly mozno uzyskoc z kazdego z dwoch roznych 
kamieni, jakie mozna uzyc do ulepszenio spaplu. 

BRONIE 

Moonstone zwipkszo zdolnotc Combol Reflexes 

(o I no poziom) 

Sapphire zwipkszo zdolnosC Cleave (o I na poziom) 
Diomond docoie szomp no rmszaenie meuTorlegc 
pay irafieniu krytyanym (IS5t no poziom) 
lei zwipkszo Armor floss zo kozdq apfc 

ponceiro io I no 2 poziomy) 
Emeroid odnomo M09K Power przy zodowomu 

obrazeA (5% 2 damoge no poziom) 
Ruby dodoje efek - Bleeding 

(I Health no sek paez I sek no poziom) 
Cora 1 zwipkszo miremolne obrozemo broni 

(0 20ft no poziom) 

I go ml- dodoie obrazenio od Fire ( I - i/poziom) 

lopoz codoie obtozenio od Shock ( I 8/poziom) 
Jode dodae ootczenia od Aod (I • 4/poziom) 

Aqeomor re dodoie ct'ozer 0 od Cold (I 4/poziom) 
Peat zvnpkszo zdclnofc improved Cnticol 

(0 i no poziom) 

Amelbyst zvnpkszo cbrozenio krytyane 

(0 1 - 8 na poziom) 

PANCERZE 

Moonstone redukujeaostiwaniaonomolii 

Slow i Stun (0 20% no poziom) 

Sapphire zwipkszo zdolnosc Power Attack 

(0 I no poziom) 

Diamond dodoje odpornosc no wszystkie 

zywioty oroz Poison (3% na poziom) 

Jel zwipkszo ilosc Health (0 5 na poziom) 

Emeroid zwipkszo iloft Magic Power (0 5 no poziom) 

oraz zmniejsza wage zbroi (0 15% na poziom) 

Ruby powoduje odbijanie we wrogo czpsci zodanych 

paez niego obrazen (5% na poziom) 
Carol zwipkszo zdolno« Shield Expertise 

(0 I no poziom) 

loco dodc e odpomosC no Fire (5% no poziom) 

lopoz dodoie odpornosc no Shock ( 5% no poziom) 
lode dodo* odpornosc no Aod i Poison 

(5% no poziom) 

Aquamarine dodoje odpornosc no Cold (5% no poziom) 

Pearl zwipkszo szonsp na lepszy skarb 

(0 1% no poziom) 

Amelhysl dodoje odpornosc no obtozenio fizyane 

(3% na poziom) 

AKCESORIA 

Moonstone zwipkszo zdolnosc Sprint (0 1 no poziom) 

SoppEne rwipkuo rdolnotc Sunder (0 I no poziom) 
O omond nnpkszo zdolnosc Bless (0 I no poziom) 
lei zwipkszo zdolnosc Sonctucry (0 1 no poziom) 
Emeroid zwipkszo zdolnosc Iror Will (c I no poziom) 
Ruby zwipkszo zdolnoSc Great Fortitude 

lo I no poziom! 

(oral zmmejszo efek; Knock Bak 

(0 10% no poziom) 

kxr'i zwipkszo Strength (0 I no poziom) 

lopoz zwipkszo Dexterity (0 I no poziom) 

Jode zwipkszo Constitution lo I no poziom) 

Aquamarine zmpkszo Inteligence (0 I no poziom) 
Petr zwipkszo Wisdom (0 I no poziom) 

Amethyst zwipkszo Chonsmo (0 1 no poziom! 

SPECJALNE KOMBINACJE 

BRONIE 

Amethyst * Jacinth (Flaming Burst) ' 

Amethyst * Topaz (Shocking Burst) ' 

Amelhysl + Jode (Corrosive Burst) ‘ 

Amethyst + Aquamarine (Icy Burst) * 

Emeroid + Ruby (Vompiric) ** 

* obowiqzujq elekty klejnotow sktadowych, jednak dodalko- 
we obrozenia krytyczne (z Amelhysl) zmieniajq swoj typ no 
zwiqzany z drugim skladowym kamieniem (np. Fire dlo Ja- 
cinth) 

" powoduje odnawianie zorowno Energy, jok i Health przy 
zodowoniu obrazen (5% z damage na poziom) 

PANCERZE 

Coral + Ruby (of Rage) - zamiosl efektow z klejnotow sklo- 
dowych, powoduje zwipkszonie zdolnosc Barbarian Rage (0 1 
no poziom) 









wykradla statek z Junon i poplyn?la w kierunku owej 
wyspy. Pokonawszy wszystkie zatozone przez Cida 
zabezpieczenla, zacz?la skrupulatnieprzeglgdac 
zawartoSc Deep Sea Research Center, jak to 

\ ochrzczona zostata ta biblioteka, az w 
pewnym momencie otwarta przez 
przypadek tajne laboratorium, na kortcu 
ktdrego, w szczelnie zamkniptym 
pornieszczeniu.moznabylo 
zauwazyc ksztalt cztowieka 
. posrod unoszgcej si? pary. 



W niecaty tydzien pozniej 
Adel odkryta podobne 
k «B^prium w 
A podziemiach 



ZWYCI^SKA PRACA KONKURSOWA 

autor: Dawid Traczykowski z todzi 



Jasnozielone mackl Litestreamu rozswietlaly swg poswiatg noc niczym promienie stonca. W 
kilka chwil rozprzestrzenity si? nad miastem, zwanym Midgar przez mieszkancow tej planety. 
Niedtugo potem Gaia cala pokryta zostata ich blaskiem, dobrze widocznym z kazdego zakgtka 
naszego uktadu. Wyzwolona przez Aeris moc planety stawita op6r nlszczycielskiej sile 
Meteoru, rozbijajgc go na miliony drobnych kawalkdw. krazgcych po ukladzie Terra az po dziS 
dzien. Cloud spojrzat w niebo i zobaczyl jej twarz. Dziewczyna uSmiechnpla si? cieplo do 
niego i przystgpita do dziela tworzenia. Z tarczy Litestreamu zacz?fa si? powoli wylaniad 
istota majgca chronid Gai? - nast?pczyni Aeris, stworzona przez nig samg. Tak narodzila si? 
Ultimecia. 

Nast?pnego ranka nie byto juz Sladow po wydarzeniach tamtej nocy. Nie bylo takze sladdw po 
Vincencie. ktdrego nikt juz pozniej nie widzial. Cait Sith powrocit do Gold Saucera, Cid 
rozpoczgl budow? statku kosmicznego. aby ziscid swe marzenia o podrozach mi?dzyplane- 
tamych, Red XIII znikngl bez sladu w miesigc po wydarzeniach z Krateru, a Yuffie wrdcita do 
swej rodzinnej wioski z obiecanymi jej przez Clouda materiami. Barrett wraz z coreczkg 
Marlene zamieszkal w Nibelheim, w miedcie tym osiedlili si? rdwniez Cloud i Tifa, ktdrzy 
pobrali si? w kilka miesi?cy pdzniej. Rowno rok po zwyci?zeniu Sephirotha urodzita im si? 
cdrka, ktorej nadali imi? Adel, co w j?zyku starozytnych oznaczato "inteligentna i rzgdna 
wiedzy". Taka tez byta - bystra i ciekawa otaczajgcego ja swiata. Kiedy miata 6 lat, rodzin? 
odwiedzita Yuffie, przyjaci6tka Clouda i Tify z pami?tnych czasow. Cala trojka wraz z 
Barrettem rozmawiala o historii, ktdra miala miejsce kilka dni wczesniej. Otdz kiedy Yuffie 
wracala do domu przez wiszgcy nad przepascig most, zostata zaatakowana przez grup? 
zamaskowanych bandytdw. Uszla z zyciem cudem, stracila jednak wszystkie niesione ze 
soba tego dnia materie. Nie byl to pierwszy tego typu atak, gdyz napady rabunkowe zdarzaty 
si? coraz cz?dciej, takze w innych miejscach na Gai. Ludzie najwyrainiej cieszyli si? 
wolnodcig az zanadto, czujac si? bezkarnymi i nieuchwytnymi. Sprawy wygladaty coraz 
gorzej i Cloud wiedzial, ze musi cod zrobid, zanim fala przemocy zaleje planet?. Postanowil 
wezwac Cida, aby w piatk? znalezc sluszne rozwiazanie. Na trwajacej kilka godzin naradzie 
podj?te zostaly wazne decyzje - postanowiono zniszczyb zardwno wszystkie materie. jak i 
reaktory mogace si uzyd do ich produkcji, ktdre rzekomo nie dzialafy od 7 lat. Cid podjal si? 
zadania utworzenia noszacej jego imi? jednostki bojowej, zdradzit on przyjaciotom takze 
pewna tajemnic?. Podczas jednego z lotow probnych Ragnarokiem, jak to nazwaf swoj nowy 
statek, mial awari? silnikow i musial awaryjnie Igdowad, co mialo miejsce w poblizu wyspy 
na ktdrej przed laty bohaterowie znalezli materi? najpotpzniejszego summona. Po 
wyladowaniu zagl?bif si? w las w poszukiwaniu surowcow do naprawy statku I opierajac si? 
na jednej z gal?zi drzewa zauwazyl, ze stanowi ona sprytnie ukryta dzwigni?. Jego oczom 
ukazato si? przejscie w glab ziemi, prowadzace do olbrzymiej, wielopoziomowej biblioteki, 
zawierajacej chyba cala wiedz? o planecie, a moze nawet catym ukladzie. Rozgorzala 
dyskusja, co poczgc z tym znaleziskiem, wszak stanowilo nie tylko zrddlo informacji (tarn to 
Cid odnalazl schematy zaawansowanych silnikow rakietowych), lecz rowniez wielkie 
zagrozenie, gdyby wpadlo w niepowolane r?ce. W czasie rozmowy nikt nie zauwazyl, ze 
przyjaciolom przystuchuje si? szescioletnia Adel, zwabiona do piwnicy podniesionymi 
glosami. 

Natychmiast po zebraniu podj?to odpowiednie dzialania. Zniszczono wszystkie materie 
b?dace w posiadaniu Yuffie i utworzono oddzial “Cid", ktdry zajal si? wysadzaniem w 
powietrze reaktorow. Wszystko szto zgodnie z planem, az do chwili wkroczenia do reaktora 
Gongaga. "Cid” natrafili tarn na silny op6r bandytdw produkujacych materi? i w walkach 
zgin?lo kilkunastu cztonkow grupy uderzeniowej. Gdy wydawalo si?, ze oddzial poniesie 
porazk?, pojawila si? ona - Ultimecia - i jednym atakiem obezwladnila wszystkich 
przeciwnikow. Nim znikla, przez kilka chwil rozmawiala z Cloudem. Kolejne lata mijaly 
spokojnie. Cdrka Barretta - Marlene - oraz Adel zalozyly rodziny. Bibliotek?, na ktdra 
natrafil Cid, opiecz?towano i nikt o niej nie wiedzial. Sam Cid wyruszyl Ragnarokiem 
w przestrzen kosmiczng, dowddztwo nad oddzialami przekazujgc na czas 
nieobecnosci swemu najlepszemu oficerowi - Dolletowi. Zycie Adel 
przebiegalo w spokoju, harmonii I atmosferze domowego ogniska, az do 
tego fatalnego dnia, kiedy jej m az zachorowal na jakgd nieznana 
chorob?. Wysilki lekarzy okazaly si? daremne i jej ukochany zmarl 
po dwdch tygodniach. Slyszac placz swego synka, zalamana 
Adel przypomniala sobie rozmow? podsluchana przed laty w 
piwnicy jej rodzinnego domu, a ze pami?tala miejsce na 
mapie, o ktdrym rozmawiali jej rodzice, postanowila 
odnalezd wysp? i skorzystad z zawartej w bibliotece 
wiedzy, aby to, co ja spotkalo, nie przytrafilo si? nikomu 
wi?cej. Nie mdwiac nikomu o swych zamiarach, 
;u owej 



ncie otwarla przez 



Midgaru, a nast?pnie dystrykt 
po dystrykcie zacz?la 
wysadzad w powietrze budynki 
tego miasta. Ludzie gin?li w 
zastraszajacym tempie, 
wybuchy slychad bylo w 
promieniu wielu mil, a gdy juz 
plon?ia potowa miasta, 
pojawila si? Ultimecia, ktdra 
zostata stworzona, aby chronid 
ludzi od wszelkiego 
niebezpieczenstwa. Nim 
jednak zdolata uzyd swojej 
mocy, zatrzymala si? w 
bezruchu, a nast?pnie zlozyla 
hold posluszehstwa Adel i na 
jej rozkaz zacz?la 
kontynuowad niszczenie 
miasta. Poczatkujacdw chaos, 

Adel sprowokowala pojawienie 
si? Ultimecii, aby nast?pnie 
uzyd tzw. Kamieni Edenu do jej 
podporzgdkowania i 
przyzywania bylej protektorki 
Gai, kiedy tylko miala na to 
ochot?, zdobywajgc przy tym moc korzystania z czamej magii. Midgar obrdcilo si? w 
ruin? w zaledwie kilka minut, niedtugo potem caly wschodni kontynent pokryty zostal 
pozogg i znlszczeniem. Farma chocobo, Junon i Fort Condor przestaly istnied, z Mythril 
Mine zacz?la wydobywad si? lawa, zas na skutek erupcji wulkanicznych kontynenty 
zacz?ly zmieniac swoje potozenie do takiego, w jakim znajdujg si? dzisiaj. Kolejnym 
celem na drodze Adel stat si? Costa del Sol i Gold Saucer. 

Tymczasem ze swoich kosmicznych wojazy powrdcil Cid, ktdry - jak si? okazalo - zdobyl 
informacje, a nawet prdbki planet calego niemal ukladu Terra. Jedynym miejscem, ktdrego 
nie odwiedzil, byla najbardziej oddalona od stonca Luferia, chod wedlug jego przypuszczed 
to wlasnie mieszkahcy tej planety stworzyli wiadomg bibliotek?. Okazalo si? rdwniez, ze 
pi?d pierwszych globow posiada jednakowg sil? zyciowg, co Gaia, a ponadto gdy zajdzie 
peryhelium, sg one w stanie wyzwolid energi? moggcg zniszczyd wszystko. Taka sytuacja 
prawdopodobnie nie miala jeszcze miejsca i Cid nie potrafit okreslic, kiedy to nastgpi, 
jednak wedle informacji zawartych w ksi?dze, ktdra zabrat ze soba jeszcze przed 
wylotem, mozna skorzystad z czpsci tej mocy poprzez odpowiednie ustawienie jedynie 
materii tych planet, ktdre to wlasnie przywiddl ze soba- Postanowiono skorzystad z tej 
mocy, by pokonad sprawc? kataklizmow nawiedzajacych planet?, gdyz wdwczas nie 
wiedziano, ze stoi za nimi cdrka Clouda i Tify. Prawda wyszta na jaw, gdy Dollet wrdcit z 
ogl?dzin spalonej biblioteki w Deep Sea Research Center oraz owego ukrytego 
laboratorium, zawierajacego jeszcze do niedawna - jak si? okazalo - Jenov?, przywozgc 
ze soba nalezacy do Adel naszyjnik z wizerunkiem Leviatana. Nie byla to jedyna zla 
wiadomosd przekazana tego wieczora, okazalo si? bowiem, ze w zniszczonym Gold 
Saucer zgin?ta Marlene wraz z m?zem i coreczka. Nast?pnego dnia, zgodnie z 
zaleceniami Cida rozmieszczono materie w odpowiednich miejscach na Gai. Punkt, w 
ktdrym miala si? wytworzyd niszczycielska energia, ustalono na Cosmo Canyon - 
nast?pna wiosk? na drodze Adel. Fortel udat si? i czarownica zostata zwabiona w pulapk?, 
jednak nie obeszlo si? bez ofiar. Zgin?la razona piorunem Yuffie, zginql tez Barrett, ktdry 
samobojczym atakiem wepchnql przyzwang przez Adel Ultimeci? w utworzonq przez 
przywiezione z kosmosu kamienie czarnq sfer? mocy. Ostateczne starcie z Adel nalezalo 
jednak do samego Clouda, ktdry ci?zko ranil swg wyrodnq cdrk? za pomocg magicznego, 
biato-niebiesklego miecza, zmuszajqc jg do ucieczki. 

Nast?pnego dnia po tych wydarzeniach, w nieznanych okolicznodciach znikly wszystkie 
przywiezione przez Cida materie. Wszystkie oprdcz jednej, skrz?tnie ukrytej, a nast?pnie 
przetopionej przez Clouda na wisiorek w ksztalcie glowy Iwa, ktdry byl odtqd przekazywa- 
ny z pokolenia na pokolenie przez jego potomkdw. Materie te, zwane takze Kamieniami 
Edenu, mogty nie tylko niszczyc, lecz w odpowiedniej konfiguracji takze przenosid w 
czasie i przestrzeni lub przejmowad kontrol? nad istotami i zywiolami. To wlasnie 
wykorzystala Adel, lecz jej znalezione w Midgarze kamienie ulegly po cz?sci zniszczeniu 
na skutek mocy Ultimecii. Barrettowi wybudowano grobowiec w okolicach Cosmo 
Canyon, przyjaciele musieli rdwniez pochowad Yuffie, a reszt? zycia poswi?cili na 
poszukiwaniu Sladdw Adel oraz budowaniu miast. Cloud by) autorem projektow tzw. 
Ogrodow - wielkich mobilnych baz majgcych chronid ludzi teraz i w przysztosci. Jeden 
taki Ogrod zostal wybudowany jeszcze za jego zycia, powstajgc na miejscu Midgaru, gdy 
ta cz?Sd kontynentu oddzielila si? od reszty stajgc si? wysp?. Dollet rdwniez doczekal si? 
miasta o swoim imieniu, przekazujgc przyszlym pokoleniom pami?d o jednostce "Cid". 
Nazwa ta, na skutek bt?du popelnionego przez jednego z jego wnukdw, ulegla zmianie na 
"SeeD" i taka pozostala po dzis dzien. Od tamtych wydarzed min?lo ponad 100 lat i teraz 
Gaia wyglgda zupelnie inaczej. Pozostala na niej tylko jedna znana z tamtych czasow 
osoba - Adel, ktdra wlada teraz krain^ o nazwie Eshtar. Uzyta ona resztki posiadanych 
materii, aby wyrwad Ultimeci? ze spirali czasu, lecz nie zdolala jeszcze przywrocid jej 
wszystkich mocy. Aby tak si? stalo, musi ona jeszcze dorosngd, gdyz odrodzila si? w ciele 
dziewczynki o imieniu Rinoa. To, ze Ultimecia nie zostala zgtadzona prze Kamienie 
Edenu, wynika z tego, ze zostala ona stworzona przez istot? mieszkajgcg ongis na 
planecie Lufenii. Osobq tg byla Aeris.D 
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istniejetakowy 



DEBIL MIESIACA 



Jest dobrze, glownie za 

H sprawq przygrzewajgcej 
"lampy", dzi?ki ktorej 
mozna cz?sciej wyskoczyb 
w plener. Ze bez gier? Coz, wszelkie 
handheldy wymyblono pod kgtem 
takich wlabnie wypadow, ze nie 
wspomn? o mozliwosci multiplayero- 
wania. I nie ma co zaprzeczab - w 
tym kontekscie kieszonsolki rzgdzg. 

Z drugiej strony, majqc wielkg chcic? 
szarpngc w Multi np. w HALO, na 
tonie natury - bytoby to ktopotliwe, 
czyz nie? Poza tym polecam 
odchamic si? nieco. zostawib konsole 
na chacie, poszaleb na rowerze, a 
granie zostawic sobie na nudne 
wieczory, gdy... wypadatoby si? 
pouczyc. Wtedy granie smakuje jak 
nic! (...) W biezgcej odslonie LIST6W 
kontynuuj? zamysl publikowania co 
bardziej powaznych kawafkbw. Czy 
wszystkim wyjdzie to na zdrowie - 
tego nie wiem. Oczekuj? zatem 
komentarzy nadsytanych zarowno 
drogg tradycyjng, jak i na torum PE, 
ew. na mojg skrzynk? mailowg. Dajcie 
znab (najlepiej rowniez Scierze), co 
sgdzicie o takim stylu. (...) d( A _ A )b 
Zegna si? HIV-obciachowiec, 
uprawiajgcy kaskaderski wypas 
owiec.D hiv@psxextreme.pl 
tel. 0696 131 258, 
a takze listy na adres Redakcji 
(z dopiskiem: "LISTY - HIV") 

W lym miesiqcu nagrody otrzymujq: 

Robert Dqbrowski, Trzebiez; Robert Zurawski, Dqbrowo 
Tarnowska; Artur Sikora, Tomaszow Lubelski 



FAZA- PROGRAM 0 GRACH 
K0NS0L0WYCH 



EatGr 



■[...] Kiedyssledzilemzwypiekamina 
B twarzy wszelkie informacje nt. programu 
■■I "FAZA", jakie ukazywaty si? na lamach PE 
(i w Necie), ale od pewnego okresu czasu nic o nim 
nie piszecie. Co si? stalo? Czy projekt padl? [...]* 

Kazk, Wroclaw 



tego, ze mam pierwszego Soniaka, skoro 
wszyscy si? dobrze bawig? (...) Gram z 
osmiolatkami i nie wstydz? si? tego. Wiem, ze 
wyrosng z nich powazni gracze. Czlowieku! 

Jesli wi?c czytasz ten list to zrob cob podobnego, 
bo blaszaki i zamkni?ci w czterech scianach 
gracze-dinozaury zdominujg nasz swiat. Ja 
sobie na to nie pozwol?. [...]“ 

Milosz Stachura, Gorlice 

M: Stary, masz zupelnie nie-polskie (o ile 
dzieciakow nie kasujesz na ci?zkie banie "za 
lekcj?") podejscie... Gratuluje i podziwiam! 
Usiqsc, odpuscic sobie przyjemng, solowg 
partyjk? na rzecz przyblizenia i nauczenia kogos 
smaku konsolowej rozrywki nie jest latwo. Tym 
bardziej, jesli nie jest to ch?tna, usmiechni?ta (a 
przynajmniej nie smierdzgcg bigosem) 
kolezanka. 



"[...] Wygrzebalem ostatnio jeden ze 

slarych numerow PE, w ktorym Mazzi 

pisal o beta-testerach (hi Playmanl). 
Po przeczytaniu tego tekstu doszedlem do 
wniosku, ze taka wielka I kasiasta firma, 
powiedzmy EA, powinna wydawac same 
idealne, czy raczej bardzo dopracowane i 
przemyblane gry. Jesli jeden tytul testuje dajmy 
na to 50 (albo i wi?cej) testerow-wyjadaczy, to 
powinien on byb dopieszczony na maksa. Gdyby 
kazdy z tych beta-tester6w zgtosil zastrzezenie 
do jakiegos konkretnego rozwigzania, to nie ma 
bata, zeby przez takie sito przeszedl jakis bubel. 
A jak to wyglgda naprawd?? Kupilem ostatnio 
nowego BONDa - gra jest bardzo fajna, ale 
mysl?. jak beta-testerzy mogli nie zauwazyb, ze 
autocelowanie w wielu przypadkach nie 
sprawdza si?, utrudniajgc gr? i wkur"‘*c 
Gracza?! Czy nie mozna bylo tego poprawic? 
Takich przykladbw jest wiele w innych grach, ale 
pytanie nasuwa si? nast?pujgce: jakie zadania 
majg w takim razie beta-testerzy? Czy patrzg 
tylko na przenikanie tekstur i kolizj? obiektow? 
Przeciez powinni zglaszac developerowi nie 
tylko bt?dy, ale tez stabe rozwigzania gry. [...] 

Toudi, Wroclaw 

Od zgloszenia bl?du do jego rozwigzania dluga 
droga, przyjacielu. Probujgc rozwigzac 



Zdj?cie z "zerowki" FAZY. 

PRYWATA 

Domion, Lodi lak sie nie robi! Wys^ koieyc™ i ■pioresordw" do kicekd 

Koiia, WokIdw - godolem, nie jest lointeresowany. 

Jakub SosnowiM - zamiost gadac i ohiecywot lepiej padskoa, o 
pogadomy "no widen". 

Siymcl. Pobionke - toooaok? Zoisle jnlerewjgte. Jokem HIV • nie wk 
Adorn, 777 ISMS) - potoluj mnie » Irooke! 

Joio. Bialystok - sciemnianie wyebodzi G nod wyioi dobrze, ale Inrfita 



Alez nie, przyjacielu. Program "FAZA" zostat 
nakr?cony w listopadzie zeszlego roku, jebli mnie 
pami?c nie myli, co mialo miejsce w Krakowie (lokal, 
w ktorym mial miejsce Ogolnopolski Zjazd Fanow 
Nintendo zorganizowany przez firm? Swiat Nintendo z 
Krakowa; pozdrol). Zeby bardziej szczegolowo 
nakreblki jego charakter, nakr?cony zostal trailer, 
odcinek zerowy, z ktorym autorzy mieli zamiar zgtosic 
si? do rbznych stacji telewizyjnych w celu sprzedania 
swojego produktu (brzmi nieladnie. ale chodzi o 
spraw? oczywistg). Jako ze projekt powstat w calobd 
amatorsko i za prywatne srodki, sporo czasu trwalo 
sklecenie ("po godzinach") przez montazystow 
zajawki . ktora zostala wyswietlona w trakcie 
rzeczonego zjazdu, a jeszcze dluzej materialu, ktory 
mial zostab zaprezentowany przedstawicielom stacji 
, TV. Na dzis dzieh 



negocjacje trwaja 
wnajlepsze.Coz 
tego wyjdzie, na 
jakim kanale 
pojawi si? program 
ikiedyb?dzieto 
mialo miejsce - 
albo nie wiem, albo 
niechc? 

powiedzieb, hlehle! 
Bgdz dobrej mysli. 
Wbezposrednim 



j|^ » | wrzucam kilka 

zdj?bpstrykni?tych 

w trakcie realizacji programu (sorry za jakosb - 
kombrki nie sq w tym temacie wyspecjalizowanym 
sprz?tem z gbmej polki:), zdradzajgce to i owo (fani 
pHki noznej bye moze lej? wlasnie po nogach [S: jasne, 
tymbardziej, ze nic nie widab, bo zdj?cia nadajq si? na 
znaezek pocztowy). 



© "[...] Jesttaki sposbb (znanyjuz pewno 
wielu osobom z praktyki) na 
poderwanie dziewezyny - "na 
konsol?”. Zapoznajemy dziewezyn? I nie 
rozmawiamy na temat gier ani konsol. 

Najlepszy jest chyba uniwersalny temat: 
muzyka. Mozna tez popasc w jakqs filozofi?, ale 
to ryzykowne. Nie dajemy absolutnie po sobie 
poznac, ze interesujemy si? konsolami. Po 
zapoznaniu, ktbregob pi?knego dnia pokazujemy 
dziewezynie mtodziezowe pisemko LOL. 
Dziewczyna w domciu czyta, podoba jej si?. 
Nast?pnie informujemy ja, ze ci sami autorzy 
(nie zagl?biajqc si? w szczegoly...) tworz? inne 
fajne pisemko i jej pozyezymy ze 3 numery PE. 
Po uptywie ok. tygodnia dziewczyna naezyta si? 
o konsolach (i to w przyst?pnej, bekowej 
oprawie) i zalapie cisnienie, co by mieb taki 
sprz?t i mbc pograc w to wszystko. Wtedy 
informujemy ofiar? o tym, ze zbieg okolieznobei 
sprawil, it mamy takg w domu (uzylem slowa 
"ofiar?"? Przepraszam, chcialem napisac 
"pi?kng niewiast?"). Zapewne da si? zaprosic na 
malq partyjk? w cos. Gdy juz spodoba jej si? 
bardzo jakas gra u nas (np. HARVEST MOON - 
“pochlaniacz czasu"), wtedy juz mamy ja w 
swoich szponach... Ktoregos dnia da si? 
nambwib na noeng sesj? z konsolg i alkoholem. 
Wtedy wystarezy wiedzieb jedno: Panowie, 
dziewezyny sg bardziej zboezone od facetow i 
tak naprawd? to one "myblg tylko o jednym", a 
ze pod wplywem alkoholu wszystko im si? 
bardziej... [...]" Slawek K„ ??? 

Nie wiem, gdzies Ty si? uchowal, ale... cz?sciej 
zmieniaj r?k?. 



KIEDY NOWE PE? 



□ "[...] Yo! Chcialbym si? zapytac, 

dlaczego nie pojawia si? informaeja, 
kiedy wyjdzie nowy numer, tak jak 
kiedyb - o ile mnie pami?b nie myli - pojawiala 
si? przy ”wst?pniaku”. [...]" 

Fantasyoosh, Forum PE 

Nie jest tajemnieg, tudziez nowobcig, ze PSX 
EXTREME ukazuje si? w sprzedazy 20. dnia 
kazdego miesigea. Styczeh, luty, lipiec. 
pazdziemik... zawsze 20. dnia. I tak b?dzie 
zawsze, tj. do czasu, gdy to si? nie zmieni, 
hlehle! Ale o tym, jebli juz, z pe wnoscig 
wszystkich powiadomimy. 



GRACZ Z POWOtANIEM 



"(...] Kiedyb w moim miescie prawie 
wnH wszyscy grali na konsolach. 
wpM I Pami?tam jak jeszcze niedawno 
chodzilem do PlaySoftu (klub graezy), a teraz 
co? Nic! Wszystko zlikwidowali. Kiedys w 
szkole mozna bylo pogadac o grach - nawet z 
dziewezynami. A teraz co? Nic! Gatunek graezy 
wymiera, czy co? (...) Prawie nikt nie chce go 
utrzymywab. Jest malo ludzi, ktbrzy si? o to 
starajg. Dzialamy sami dla siebie - i to jest 
chyba tego przyezyna. Zapraszamy kumpli, ale 
takich. ktbrzy wiedzgc co to konsola, co to pad. 
Dlaczego nie zaprosimy takich, ktbrzy tego nie 
wiedzg? Poszerzajmy grono graezy, bo widz? ze 
zle si? dzieje. 

Myszaq: Idea sluszna, tylko jak to zwykle bywa - 
gorzej z wykonaniem. Bo komu si? chce 
namawiab kumpla-ignoranta, tlumaczyb mu "co 
to za ludek z wgsami skaeze po ekranie i 
dlaczego tak kretynsko wyglgda"? No? Jakos nie 
widz? lasu rgk. A jesli juz kolo si? weiggnie, 
chwyci w pada - kto z nas nie oprze si? pokusie 
szybkiego skopania mu odpowiedniej cz?bci 
data, pokazania jak to hardcore'owo wbijamy go 
w ziemi? jedng r?kg? 

Ja juz swojg 'fundacj?' mam. W kazdg srod? 
zostaje po szkole i uez? dziecl grab. Coraz 
wi?ksza ilosb ch?tnych swiadezy o tym, ze 
kogos jeszcze (poza nami) interesujg gry. I co z 



BETA-TESTERZY 












LIST MIESIACA 



Listv - skizynka 



ZDOtOWANY LIZUS 

"[...] Jest godzina 22.26. Wlasnie odtozylem na 
I polkpkolejnynumerPSX EXTREME. Ogamplo 

mnie bardzo dziwne uczude. Jakiejd pustki, braku 
| czegod waznego, co nadatoby sens moim poczynankxn. 
Nie wiem czemu tak jest. Nie wiem czemu narzekam. 
Ostatnio moje zyde diametralnie sip zmienito. Mam 
swietng, inteligentng dziewczynp na ktdrg nie zaslugujp, 
przyjaciol ktdrzy mnie wspierajg, ale tez przyjaciol 
1 ktdrych zawiodlem, ludzi kt6rzy by mnie sprzedali za 4 
’ zlocisze i 60 groszy. Zawsze to widnioweczka, 
ewentualnie rama fajek. I to lepszych. (...) Pogrywam na 
PieCu. Chodaz nie - pogrywalem. Teraz robip to dlatego, 
I ze nie mam nic innego do roboty. Latem - spacery, ew. 
j zbiory owocow, prace przydomowe. Telewizja mnie nie 
'■ porywa. Moje ksigzki sg dokladnie przewertowane. 
fabuty ulubionych mogp streddd w nocy, wytwany ze 
snu. Na kino, teatr i nowe ksigzki nie mam funduszy. 
Cipzko znaleid pracp w matej wsi, tym bardziej 1 7- 
I letniemu chtopakowi. Co za tym idzie - nie mam 
srodkdwnazakup konsoli, wipe zmuszony jestem do 
ponownej eksploracji dwiata "'nieczytelny tekst - wyj. 
HlVa”’. MORROWIND jest dwietny. Ale moim zyciem 
jest FINAL FANTASY 7. To ta gra stworzyta mdj 
charakter. Wy rwata kilkadziesigt godzin z mojego zyda. 
Uksztattowala mnie. I kocham jg za to. Ale rownoczednie 
nienawidzp jej. Pizez tp grp nie wiem, co bpdp robit w 
przyszlodci. Nie tylko przez nig, ale ta gra byta dla mnie 
przelomem. Przez moje rpce przewinplo sip wiele 
platform , gier, wszelakich uprzyjemniaczy zyda. I zajpty 
w nim przewodnie miejsce. Podczas gdy moi kumple 
grali w pitkp na boisku, jak ppdzilem do domu, aby czym 
prpdzej szarpad w kolejng czpsd ’Rick Dangerous". Ale 
kiedy kazdy z moich rdwiednikdw robit cod, co go 
ulepszato, ja gralem... Jedni eksperymentowali z 
j samochodami, inni z obwodami elektrycznymi, jeszcze 
inni kradli. Ale kazdy z nich czegos sip nauczyt. Ja 
I wynioslem umiejptnodd grania. Znajomodd j . 

I angielskiego tez sip jakod przyplgtala. Mojg przysztosdg 
bpdzie chyba nauczanie bachorow w jakiejd 
podstawdwce. Nienawidzp dzieci, wipe jui mi ich 
szkoda {sadystal - kor.). Nie wiem, kogo mam winic za 
taki obrot spraw. Chyba tylko siebie... (...) Czujp 
sentyment do Was. Kiedy patrzp na oktadki PSX 
EXTREME z poprzednich lat, kiedy byty na nich grafiki z 



FINALa 7, tzystajg^ 
w moich oczach. ( 

Jestem 
dziwnym, 
chorymna 

depresjp czlowiekiem. Za duzo chcp od zyda, 
za mato dajp od siebie. Pragnp Warn 
podzipkowad. Sppdzitem z PE wiele swietnych 
chwil. Pismo podnosilo mnie na duchu. Dzipki 
Warn mogp dzid pisad, kochad, nienawidzic - po 
prostu zyd. Jestedde dla mnie jak wszystkie gry, 
ktore daly mi szczpscie - kocham Was, ale 
czujp tez nutkp nienawidd. Gdyby nie Wy (i one) 
- byloby po wszystkim. [...]’ 

tukasz Sokalski, Trzydnik Duzy 

Siedzpc na d“‘e nic nie wykombinujesz. 

Wei sip w garsb (to juz cos), rusz glowp. Na 
dobry poczptek proponujp ukrasc 
dachdwkp spsiada i odsprzedai mu jp po 
dobrej, okazyjnej cenie. Tosipnazywa 
marketing! (...) Doiy dopadajp kazdego, 



nawet systematyeznie. Moja rada - 
sprzedaj kompa (z tresci listu wynika. 
ze masz takowego), dorzuc do 
otrzymanej kwoty kasp otrzymanp z 
szantazu, po czym kup konsolp. Nie 
sciemniaj ze nie wystarezy, wszak 
uzywane cacka moina nabydza500 ■ 
600 zeta, a przechodzonego GaCka 
nawet za 3 stowki. I gdy by s jeszcze 
podat w liscie swdj ad res. pewnie 
otrzymalbys nagrodp (gra, 
pocieszny gadzet, cokolwiek...), a 
tak... przepadio. tukaszu, co by 
poprawit Ci humor - bonusowo 
otrzymujesz laski z targow (TGS'03, 
Xbox Live). Jak spozytkujesz tp 
wygranp - nie wnikam. (...) Swojp 
drogp... ludzie, podawajeie wlistach 
swoje namiary, bo wszelkie gry i 
gadzety. ktore przechodzp na moje 
konto, juz mi sip nie mieszczp w 
szafie. hiehie! [6: przyznaj sip, 
celowo wybierasz takie listy;] 



I konkretny problem, sztab programistow mu 
I uwzglpdnid szereg kwestii. Opisany przez 
I Ciebie problem mozna zrzucid na karb licznych 
I przeciwnikdw pojawiajgcych sip na ekranie. Jak 
I ustalid priorytet? Jak to powigzad z ustawieniem 
I kamery oraz faktem, na ktorym planie (jak 
I "gfpboko") znajduje sip oponent? Wiesz, 

I rozgrzebujgc okredlong rzecz, mozna zrgbad 
I inng, albo kilka naraz. Co sip tyezy rozwigzari w 
I grze, beta-testerzy majg niewiele do gadania. 

I Wyobraz sobie. ze ja, HIV przebrzydly, jestem 
I testerem METAL GEAR SOLID 2 i mdwip 
I Kojimie, ze Raiden to ciotas, no i w ogdle gra 
I jest przekombinowana (przerostformy nad 
I tredcig)... Jak sgdzisz, czy Hideo wzigtby sobie 
I do serca moje uwagi...? 



EASY-TO-PLAY 



■ "[...] Wczorajpopowrociezpracyw 
H koheu mialem czas i ochotp, zeby w 
codpograd.bozonapojechataz 
I synkiem do swojej matki. Chata wolna. 

I Siedziafem wygodnie w pokoju godcinnym i 
I trochp sip wkurzyfem, ze musze sip przeniedd 
I do ciasnego pokoiku (mdj "gabinet"), w ktdrym 
I mam konsole i telewizor. Ze tez konsole i 
I telewizory nie sg na tyle male, zeby przenosid je 
I jak zelazko, no i zeby wszystko sip samo 
I podtgczylo (widzialem taki robot-odkurzaez, 

I ktdry sam podjezdzal do gniazdka i sip 
I ladowal:). (...) Siadlem na fotelu i... zaczgt sip 
I koszmar. Mam 2 konsole: PS2 i DeCeka. 

I Wybratem oczywidcie tp pierwszg (z myslg o 
I SILENT HILL 3). Najpierw zaczglem szukad 
I pilota do TV, ktorego znalazlem pod szafka... ale 
I dopiero po 1 0 minutach. Dalej: okazalo sip, ze 
' mi odlgczyl konsolp od TV. (...) Nie chciato 
I ml sip odsuwad szafki, wipe usilowafem "na 
I czuja" trafiad tg cholemg wtyczkg EURO do tego 



pogibanego gniazda (nigdy nie pamiptam czy 
"dziubek” ma byd po prawej, czy po lewej). W 
koheu odsungtem szafkp od ddany, bo juz mnie 
ku”‘ca brala. Ufff... W kortcu usiadlem wygodnie i 
sipgnglem po pada... Oczywidcie oba pady do PS2 
byty zaplgtane - nie dodd, ze mipdzy sobg, to 
jeszcze zaplgtane z padami z DC. Kolejne kilka 
minut przygotowart do gry (i jeszcze bardziej 
nadszarpane nerwy). (...) Dodam jeszcze, ze 
musialem je oczydcid z kurzu (tydzien nie gralem). 
Po 20 minutach walki o podlgczenie wszystkiego 
do kupy (co wydawalo sip, wbrew pozorom, 
podlgczone) zapudcilem SILENTa i... gdy 
przeszedlem do jakiegod centrum handlowego, 
okazalo sip, ze na Memorce nie mam 
wystarczajgcej ilodci miejsca (zabily mnie tarn 
jakied wielkie kreatury). Reset. (....) Teraz siedzp 
przy biurku i stukam ten mail, wyobrazajgc sobie 
jak powinny wyglgdad konsole nastppnej generaeji 
("easy-to-play” ). Oto moja propozyeja konsoli (dot. 
gldwnie funkcji): mala (wielkodci walkmana), z 
jakimd szybkim nodnlkiem danych (jakied karty 
typu Flash zamiast delikatne plyty CD/DVD), z 
padami bezprzewodowymi (konieczniel) i 
Memorkg (ogromng) wbudowang w systemie (cod 
jak Xbox). Do tego przydaloby sip, zeby podobnie 
jak Dual Screen drogg radiowg konsole mogly sip 
komunikowad w promieniu 500 metrdw (czujecie 
zabawp w Multi na osiedlu?!). Najlepiej jakby 
konsola miala wbudowany wydwietlacz, spetniajgc 
rolp konsoli przenosnej i staejonamej (jedli nie 
chcp podlgczad jej do TV, to gram na LCD). Tyle 
moich zyezert. No, moze jeszcze: kiedy wymydlg 
bezprzewodowy przesyl energii? 

A teraz idp ponownie zagrad w SH3, bo juz 
dochodzi pdlnoc (wykasowalem stan z GT3, chllp, 
chlip)... [...]“ Wkurzony, Klelce 

Czytajgc Twe slowa usmlalem sip po pachy, 
zaliczajgc deja vu ("gupi" zresztg tez:). Tyle ze 
mam wipcej konsol, poza tym jestem purystg 



(czytaj zboezkiem konsolowym) i lubip mled 
naj wyzszej jakodci obraz oraz dzwipk. Jako 
ze mdj telewizor posiada zaledwie 2 wejdcia 
EURO (podpinam don satelitkp, wideo, DVD 
i inne bzdety) [S: nie szpanuj, zapomnialed o 
czajniku HDTV z wydeiem s-wideo i DD5.1), 
a amplituner jedno wejdcie na kabel optyezny 
(dzwipk). momentami szlag mnie trafia, gdy 
muszp kopad w kablach, co by uzyskac 
najwyzszej jakodci obraz i fonlp. A to cod nie 
gra, a to kabel spadnle, a to wszystko sip 
zamota, a to jedna kolumna nie gra, a to to, a 
to tamto... Rzeczywidcie, kable to zmora 
kazdego entuzjasty elektronicznych 
zabawek; to, co sip dzieje za mojg szafkg ze 
sprzptem, to istna porazka. Wszystkie kable 
mam opisane (polecam - patent sip 
sprawdza) i tylko dzipki temu mogp sip jakod 
potapad, gdy pragnp cod podtgczyc/ 
wytgczyd/przelgczyc. Oczywidcie, mozna 
nabyc/zrobid np. bezprzewodowe kolumny i 
wiele innych urzgdzed, ale ich cena zostawia 
sporo do zyezenia. Konsole kolejnej 
generaeji, jak sgdzp, nie uciekng od kabli, 
przejdcidwek itd., na szczpdcie na ofertp 
bezprzewodowych kontrolerdw nie mozna 
narzekac (a ze odbiegajg jakodcig od 
oryginalnych akcesoridw - cdz, ponoc nie 
mozna mied wszystkiego...). (...) 
Bezprzewodowy Multiplayer? Eeee, tak 
latwo by d nie moze, wszak na kablach 
mozna trzepad kasp. A biednemu zawsze 
wiatrwoczy... 



TEORIA SPISKU 



H^l "I .) Pewnie tego me wydrukiiecie, 

ale wiedzeie jedno. Mam dodd 
Hi waszegodciemnianiaw 
konsolometrach dotyczgcych GameCube'a. 



Konsolka, ktdra ma dwietne tytulu (METROID, ZELDA: 
WW, THUG) jest u was specjalnie ignorowana, a jej 
pozyeja zanizana. Dlaczego? Czyzby dlatego, ze jest 
najtahszg maszynkg do gier i dlatego musicie jakod 
promowad duzo drozszg konkureneje (PS2, Xbox)? GC 
jest tahszy. lepszy technicznie (przynajmniej od PS2), 
wipe szukacie czym by go tu pociggngd na dot, 
zrdwnujgc, albo jeszcze lepiej - ciskajgc nizej niz inne 
platformy. A prawda jest taka, ze gry na X'a i PS2 sg 
bardzo czpsto niedopracowane, robione na szybko, a 
Nintendo to poziom mistrzdw. [...]" 

Pawel L., Inowrodaw 

Myszaq: Czy Ty naprawdp mydlisz, ze tak jest? Ze co 
miesige wychodzg dwietne tytutu na GC, a my po 
prostu je chowamy pod szafp, nic o nich nie piszgc? 
Stary, bardzo bydmy chcieli, zeby na platformp 
Nintendo chociaz raz natrzy miechy wychodzil killer 
zblizony do ZELDY czy METROID (bo maszynka 
owszem - jest nieco mocniejsza od PS2). Tak jednak 
nie jest, konkureneja dostaje duzo wipcej tytutdw, a my 
oceniamy to. co po prostu sip ukazuje. I dlaczego tak 
jest, ze posiadaeze teoretyeznie najslabiej trzymajgcej 
sip na rynku platformy, doszukujg sip teorii spisku? 
Konsolometrocenia sytuacjp konsoli w danym 
miesigeu, nie majgc senstymentu do Zeldy. Zdejmij 
klapki i zobaez ile tak naprawdp gier pojawia sip na GC 
i ile zapowiedzi jest w Co Nowego... 



GtUPI ZEM 



"[...] Oj.jakija jestem glupi. A wszystkiemu 
winne sg gazetyl Zacznijmy od poczgtku. (...) 
Rok temu rodzice zaproponowali mi kupno 
PC (mialem tylko PSX). Dlugo sip zastanawialem czy 
e poprosid ich jednak o PS2 lub Xboxa, ale 
ostateeznie przekonali mnie koledzy i... gazety. 
Wszedlem do takiego sklepiku z gazetami w Ml , a tarn 
10 tytufdw o PCI Zeby tego bylo mato, wipkszodd 
grubych, kolorowych, z ptytami - nie jedng, ale dwoma, 
czterema, pipcioma. Mydlp sobie: ‘Nie dodd, ze na 
konsoli sg gry za 200 zl, to na PC sg gry dodawane za 
frikodogazetl". Nagle zapragnglem zostadeztonkiem 
tej wielkiej spotecznoscl graezy pecetowych. 

Rodzicom powiedzialem, ze zgadzam sip na PC, a 
matula stwierdzita nawet, ze "konsolp kupisz sobie, jak 
bpdziesz studiowad". No, jak juz wolg wydad 3 tysigee 
na PC, niz tysige na Xboxa, to mnie tarn ryba. Okazalo 
sip, ze nie ryba. BO... Bo gry na PC wydaly mi sip 
jakied “z innej bajki" (nazwalbym to innym "filingiem"). 
Juz nawet pominp fakt, ze sg tarn same strategic, 
symulatory i FPS-y (gdzie wydeigi, bijatyki, gry akcji, 
jRPG?), to jednak siedzenie przed szumigeym 
komputerem i 1 9-calowym monitorem, w dodatku na 
krzedle, to nie to co lubig tygryski. Gazety, kt6rymi 
wczedniej sip tak podniecafem, okazaly sip nie do 
czytania, a gry... shitl Gry instalowalem, po czym 
wipkszodd po chwili wykopywatem z HD. Zamiast 
grad, zaczglem gadad na czatach, kasowad spamy 
mailowe i po okresie pdl roku, gdy kupilem w koricu 
nowe PE (do czytania w Swipta), przypomnialo mi sip 
o stracilem! Konsole sg moze mniej populame w 
Polsce, jak auta kabrio, ale w lecie to ja mogp z takiego 
kabrioletu "faka" pokazad wszystkim kierowcom 
limuzyn, kombi... i pecetow. Nie ma bata, zbieram na 
konsolp. Zrozumialem, ie wipcej nie znaezy lepiej, a 
o jest do wszystkiego, to jest... na pewno pecetem. 

[...]" Bard, Wroclaw 

A moral z tego taki, ze kamerzysta z prawdziwego 
zdarzenia nie krpei, iecz pokazuje prawdp. Ehehehel 



CHLOPAKU, TY JUZ TYLE NIE PAU 



■RSM "[...] Wyobrazcie sobie, ze mam dalekg 
ImJ przyszlodd. Technika w grach doszla do 
takiego stopnia, ze najmniejszg jednostkg 
opisywang przez grp jest atom. Wtgczanle konsoli jest 
podobne jak w "Matrlxie" (fotel, szpryca w kark). 
Przenosimy sip wtedy tu do... teraz, tutaj. 2yjemy w 
grze. Kazdy wchodzi i przezywa zycie (ok. 80 lat), a w 
rzeczywistodci trwa to okolo kilku godzin. (...) Mozliwe 
sg stopnle trudnodci: Easy (Bill Gates), Normal (ja, 
czyli zwykly Gracz), Hard (dzieci z Kambodzy). Po 
skortezonej grze dostajemy ocenp i... idziemy na kawp, 
albo gramy jeszcze raz. Mozliwy jest tez B6g 
(modlimy sip do twdrey gry - kekekel). Mam nadziejp, 
ze znajdzie sip przynajmniej jeden odpat, ktdry poprze 
mojg teorip. [...]" Piotr Siarka, Bielawa 














Ankieta na forum] 



"Moja ulubiona seria gierto..." 



HIV: W poprzednim miesiqcu, na lamach 
Forum PSX EXTREME zalozylem temat: 
'Moja ulubiona seria gierto...". 
Potencjalnych ankietowanych 
poprositem. aby rozwin?li temat: 
"Psioczymy na serie gier, ktore ciqgnq si? 
w nieskonczonosc. a jednak lejemy po 
gaciach na samq mysl o kolejnych 
odslonach takich hitdw, jak DRIVER czy 
TEKKEN. Ktorq seri? KOCHASZ?". (...) 

ri “[...] NEED FOR SPEED. Gralemw 
kazda cz?sc i trzeba przyznac. ze te 
seria po prostu rozwala na iopatki! 
Kazda cz?sd wnosita cos nowego, mi?dzy 
innymi poscigi policyjne, zniszczenia czy tez 
wspanialy tuning, ktdry zostal zawarty w 
najnowszej edycji. Speed tej gieiy jest 
niesamowity, muzyka wspaniala, a klimat... ach, 
cudowny! [...]■ Red. L?bork 

.]" GRAN TURISMO - za 
innowacyjne podejdcie do wyscigdw, 
doskonalq grafik?, a przede 
wszystkim ogromnq GRYWALNOSC. [...]* 

Boberek, Planeta X 






f — ] ■[...] PRO EVOLUTION SOCCER. 
Wr ^ Mimo ze kolejne cz?sci gry roznia si? 
Bk—J tylko kosmetycznymi zmianami, ja na 
kazdq z nich czekam jak na ZBAWIENIE. 
Kocham t? seri? za wzorowe przedstawienie 
realizmu. a co za tym idzie - ogromnq 
GRYWALN066. Ta seria jest NIESMIERTEL- 
NA. [...]' SiKi, Jelenia Gora 



jm J ■[...] TEKKEN. Niem. 

niz szarpnqc od czasu do czasu 
BBuP partyjk?zkumplami.Wtejkategorii 
gry Single nie maja u mnie szans, gdyz nade 
wszystko ceni? sobie fantastyczne sesje Multi. 
(...]■ Yasio, Krasnik 

■[...] Moja ulubiona seria to HARVEST 
Wr 4 MOON frolnikiem jestem"). Odkad 
BlJ zagraiemw BACK TO NATURE na 
staruszka PSX’a - po prostu zakochalem si? w 
tych grach. Kazda z cz?dci zapewnia mnostwo 
zabawy, w dodatku zdrowej dla umyslu. Nie ma 
tutaj masowego wyzynania zombiakdw czy 
ratowania swiata; jested rolnikiem i masz 
przetrwac na tym 'rynku'. [...]" 

Szczurek, Biatystok 

.] TONY HAWK zapanowal nad 
>im umyslem juz za czasow 
PSX'a, kiedy to m?czylem pierwszq, 
drug? i trzeciq cz?dci. THUG - najnowsze 
dzielo ACTIVISION wywarlo na mnie ogromnie 
wrazenie - pozytywne, oczywidcie! Jest 
mndstwo wspaniatych tytuldw, jednak ten rodzaj 
rozkoszy, podany prosto na “desce", czaj? 
najbardziej i polecam;). [...]” Sojer, Katowice 

Zdecydowanie FINAL FANTASY. 
Za to, ze kazda kolejna cz?sd posiada 
zupelnie inn? labul? i ma miejsce w 
nowym swiecie, poza tym za kazdym razem 
grafika trzyma dobry poziom. A najwi?kszego 
banana na bul? i tak wywalaj? dobrze 
poukrywane smaczki. [...]“ Phoenix, Poznart 

'[...] SHENMUE. Wspaniale ukazana 
kultura wschodu. T?tni?ce zyciem 
miasta, ludzie zyjqcy wlasnym 
zyciem, wspaniala i tajemnicza fabula. W 
SHENMUE si? nie gralo - 1? gr? si? 
przezywalo. Pami?tam ile razy zamiast grad, 
po prostu szlajalem si? bez celu po Yokosuce 
b?dz Hong Kongu, czasami stawalem w 
miejscu i wsluchiwalem si? w ten pi?kny 
chinski folk i obserwowatem ludzi dookola. 
Czulem si? jakbym wlasnie byl w malym 
japonskim miasteczku, bqdz w wielkiej 
azjatyckiej metropolii. Przewspaniale QTE, 
ktdre mnie zdemolowaly. Granie na automatach, 
na konsoli, ech... po prostu tego si? nie da 
opisad. W tej grze radoch? potrafiio mi sprawic 
karmienie idiotycznego kota, a kilka cieplych 
slow od Nozomi potrafito poprawid mi humor. 
[...]“ Ryo-San, Lublin 






Myszaq: Poziom Hard mnie rozwalit, ghe, ghe! 

A co proponujesz jako sekretny tryb trudnosci - 
gr? jako Michael Jackson (gonimy dzieciaki) 
czy Michael Wisniewski (robimy dzieciaki)? 
Przezywanie wirtualnego zycia w kilka godzin to 
bytaby jazda - jako ostry gracz, dajmy na to po 
roku. mialbyd w glowie zyciowe doswiadczenia 
okolo 300 rdznych ludzi (300 rdznych gier=300 
rdznych postaci/podrozy). Zaawansowana 
schizofrenia byloby chyba najlzejszym 
nast?pstwem... Rada dnia: odstaw palenie, kup 
rower. 



MANHUNT - 
JASNASTRONAMOCY 



pRSJI "[...] Graj?c pewnego wieczora w 
fwlj MANHUNT uswiadomilem sobie 
jedn? bardzo waznq rzecz. 
Przechodz?c przez kolejne levele doswiadcza- 
tem coraz to bardziej drastycznych seen. I 
wiecie co? Zacz?to mnie to odpychad! I nie 
chodzi o to, ze nie mog? grad bo jest to straszny 
widok i w ogole Leszek Miller. Chodzi o to, ze te 
coraz gorsze sceny stawialy mnie w 
przekonaniu, ze nigdy nie bytbym wstanie 
popelniac takich czyndw, ktdrych Cash 
dostareza nam w ilosciach hurtowych. I moim 
zdaniem wi?kszodd Graczy nie bytaby wstanie 
tego robid. [...]" Mateusz Radtke, Konstancin 

Myszaq: Bo ja wiem... Najbardziej okrutnymi 
partyzantami w Liberii (takie biedne panstewko, 
gdzie wojna domowa trwa nieprzerwanie od 
kilkudziesi?ciu lat) s? dziesi?cioletnie dzieci. 

T rudno wi?c wyrokowad, kto czego by nie zrobil 
- szczegolnie czytelnicy Extrima, ghe, ghel 



MANHUNT - 
CIEMNA STRONA MOCY 



] Zakochalem si? w MANHUNT. 

ZJf] Gdy gralemw SILENT HILL czy 

FATAL FRAME balem si?, ale to byty 
tylko momenty, chwile ulotne. W MANHUNT 
czulem prawdziwy strach, nie takie jednorazowe 
'boom' (chod tez si? zdarzalo). Gdy mialem 
polow? energii i gonil mnie trzyosobowy gang 
prawie pos‘’"em si? w gacie. Adrenalinka 
skaeze nieprzeci?tnie. A ta ostatnia walka... (...) 
Ty czujesz tutaj te morderstwa. To nie jest jakies 
tarn zabijanie jak w innych grach. TO SZTUKA, 
ARCYDZIELO MORDU. Po przejsciu gry 
zastanawialem si? nad zmian? imienia na Cash, 
ogolenia Iba, zrobienia sobie paru soczystych 
blizn na twarzy i glowie, uzbrojeniu si? w mlotek 
i tasak i wyjsciu na osiedle. Zwerbuje jeszcze 
kolesia z kamer? i b?dzie AKCJA! Mialbym 
swoje 5 minut w TVN. Moze z miesiqc by si? 0 
tym mdwilo, a potem wszystko by ucichlo. Ja 
bym poszedl na dlugo siedzied, a panowie z 
Rockstar mieliby darmow? reklam?. [...]“ 

Tomasz "Vaster", Ztociniec 

Myszaq: Wbrew pozorom zalecilbym tylko 
lekkie leczenie. Pacjent wydaje si? byd 
poczytalny (wstawka 0 TVN mnie przekonala). 
Dluzsza kuraeja przez sesje w ZELDA i zechce 
nosid zielony kubraezek, zbierad kwiatki i 
zacz?d budowad tratw?. Od czasu do czasu 
podad prozac (zeby si? niezdrowo nie podniecal 
i o babci klozetowej sprz?taj?cej w jego izolatce 
nie krzyczal, ze to "arcydzielo przetykania 
kibli"). Nast?pny! 



SCREENOSY 



□ "(...] Czemu screeny w recenzji MAFII 
na PS2 byly podci?gane jakodciowo? 
Przeciez ta gra wygl?da znaeznie 
gorzej niz na tych screenach, przynajmniej 
niektdrych. [...]" ???, ??? 

Ze screenami sprawa wygl?da nast?puj?co: 
niekiedy decydujemy si? na publikowanie 
screenow dostarczonych przez producentdw, 
olewaj?c autorskie wypociny (grafiki wyci?gane 
przez nas samych, w redakcyjnym gronie) - z 



powodu nie powalajqcego jakosciq "Frame 
Grabbera" (karta wideo podpi?ta do PC i konsoli, 
"chwytaj?ca" shoty z gier). Taka karta wyrainie 
zaniza faktyeznq jakodd grafiki generowanej 
przez konsol? (rozmyty obraz, ograniezona 
paleta barw...). Mato tego, sam druk oraz jakodd 
papieru (wielkosd danego screens tez ma 
znaezenie) dodatkowo wplywaj? na pogorszenie 
juz nie najlepszej jakosci obrazka. St?d 
decydujemy si? niekiedy na publikowanie nieco 
podci?gni?tych shotow, ktore w druku 
"pogarszaj? si?" do poziomu zblizonego do 
rzeczywistego - czyli do poziomu. ktdry 
obserwujesz na ekranie. Screeny z MAFII, ktdre 
udalo nam si? wyci?gn?d "domowyml 
sposobami", byly na tyle fatalne, ze 



zdecydowalismy si? pudeid kilka podrasowa- 
nych shotdw, na ktdrych byto przynajmniej cod 
widad (stopien ich "fajnosci" to sprawa 
drugorz?dna, ale chyba nie ma co narzekac, 
hm?). Rzadko decydujemy si? na publikowanie 
screendw nie odpowiadaj?cych faktyeznej 
jakodci grafiki, ale tym razem mielidmy 
dylemat: czy Czytelnik chcialby ogl?dac 
kiepskie zdj?cie brzydkiej... tfu! nieladnej 
dziewezyny, czy ladne zdj?cie tej samej 
dziewezyny. ale z ladnym makijazem (ze si? 
tak wyraz?)? Zobacz jak wygl?da ten problem 
na przykladzie pola “Maryski” w jednej z misji 
SC: PANDORA TOMORROW. Obok masz 
nasz autorski screen, natomiast na str. 30- 
31 masz screen od producenta, z tego samego 
miejsca w grze - i wladnie ten oddaje faktyezny 
poziom grafiki (notabene ta lokaeja przyprawla 
o opad szczeny). Problem o jakim mowa, trapi 
tylko magazyny konsolowe, poniewaz na PC 
mozna w prosty sposob uzyskac shot o 
identycznych parametrach jak ekran (np. 
klawisz "Print Screen") - st?d w pismach o PC 
s? tak ladne (wyraine) ilustracje. Nie dajcie si? 
zwiedd;). 



POMOCY 



"[...] Cze! Nie mydlalam, ze moze 
dojsd do tego, ze b?d? prosila PSX 
EXTREME 0 pomoc:). Ale po kolei. 

M6j chlopak baaardzo lubi swojq konsolke (zeby 
nie powiedzied, ze baaaardzo jq lubi). I nie 
byloby w tym nic dziwnego (bo ja jq oczywidcie 
tez lubi?;), gdyby nie to, ze... jak by to delikatnie 
okreslid... rqczki zrosly mu si? z padem. Wiem, 
wiem, jestem chyba 1 25436. dziewczynq, ktdra 
otympisze;). Nie mog? go oderwad od PS2, 
nawet nie ma czasu mnie odwiedzid teraz, gdy 
jestem przezi?biona, hehe. Bylo by mi milo, 
gdyby chod troch? wolnego czasu sp?dzal ze 
mnq, bo rzecz jasna nie chc?, co by chlopak 
rezygnowat z grania:). Moglabym oczywidcie 
zapytad Bravo (hehe), ale byd moze macie jakid 
fajny pomysl, ktdry by mi pom6gt:). A jedli nie, to 
moglibydeie to wydrukowad, co by si? moje 
Slonko troszk? opami?talo. Dzi?ki! [...] 

Sylwka, ??? 



Jestem zalamany! Ze niby niewiasta nie ma 
poj?cia, jak odciqgnqc swojego chlopa od 
konsoli? Dziewczyno, jest tyle sklepow z 
"fajnymi ciuszkami", ze ho-ho! A teraz do 
Slonka: stary, wez Ty si? skomplikujl 
Dziewczyna az kipi, a Ty kladziesz tapska na 
padzie? Oderwij lapska od analogow i zaeznij 
trenowad paluchy! 



PROPAGANDA 



"[...] Witam! Chcialem zaapelowad do 
Ciebie-HIV, zebys przestal 
Itmm drukowac listy malkontentdw, w stylu 
"Xbox to nie konsola tylko PeCet”. Litodci! Ilez 



mozna tego czytad! Tyle juz bylo gadania na ten 
temat, a ci dalej swoje - i tak do us**nia. Ludzie, 
nikt Was nie stucha i jestedcie, k****, nudni! 
Fakt ten irytuje mnie o tyle, ze posiadam 
zardwno X-a i PS2, i na dziert dzisiejszy, gdyby 
tylko na X-a wyszty FINAL FANTASY I 
VIRTU A FIGHTER, to PS2 sprzedaj? bez 
chwili namyslu. X to wspaniala konsola, a ci, 
ktorzy twierdzq inaezej, robiq to chyba 
zapewne tylko z zawidci i przez zlodc, ze X 

BS'WK 2 mirnm l» “ “K 













"tyka" ich uwielbianq PS2, i robi to poslugujqc si? 
pecetowymi bebechami. Jedli chodzi o mnie, to X-a 
polubilem cholemie i zaluj? ze nie zakupitem tej 
konsolki nieco wczesniej. Inna sprawa, ze 
upatrzytem sobie w nim swego rodzaju nast?pc? 
Dreamcasta. Podobna linia tytulow, sporo 
arcade'dwek + combo SHENMUE i PGR dajq do 
mydlenia. W sumie tyle chciatem napisad. 
Oczywidcie jedli ten list pdjdzie do druku, to nie 
dalej jak w kolejnym numerze pojawi si? kolejny 
list w stylu "X to PeCet"... No, ale tak juz chyba byd 
musi... [...]* Lechu, e-mail 

Wychodz? z zalozenia, ze jesli si? o czymd trqbi, w 
pewnym momencie do ludzi dochodzi tresd 
pizekazu. Bo, niestety, spory procent ludnosci w 
naszym kraju to analfabeci wtomi (wsrod 1 5-latkdw 
ok. 1 5%), ktorzy nie rozumiejq, co czytajq. A 
zatem, powtarzajqc przy kazdej nadarzajqcej si? 
okazji, ze Xbox to petnokrwista konsola, w niczym 
nie ust?pujqca Czarnuli - ba! wg wielu postronnych 
obserwatorow bijqca jq pod kqtem osiqgdw - 
powoli, acz systematycznie powinno to trafiac do 
dwiadomosci Graczy. Jesli jakis leszcz toczy pian? 
wyzywajqc Xboxa, w sumie nie majqc poj?cia o 
grach nan dost?pnych - to jest jego problem. Bye 
moze kiedys si?gnie po t? konsol?, z braku laku, i 
zostanie oswiecony, w etekeie czego walnie si? 
pot?znym mtotem w czerep, krzyczqc 
wnieboglosy: "01 fak!\ A wtedy b?dzie juz za poino 
na ew. korekt? poglqdow. 



EKSPERYMENT 



© ’[...] Witaj HIV! Pisz? do Ciebie, poniewaz 
chcialbym opisad pewien eksperyment, 
ktory przeprowadzilem w ramach 
dodwiadezenia biologicznego (temat: funkcjonowanie 
mdzgu). Wszystko zacz?lo si? par? tygodni temu, 
kiedy moja facetka od biologii kazala tym uezniom, 
ktorzy chcq mied dobrq ocen? na semestr, 
przeprowadzid dowolny eksperyment, a jego wyniki i 
zapis z doswiadezert przedstawid do oceny. 
Uznalem, ze najlepszym tematem dla mnie, 
zgodnym z moimi zainteresowaniami, b?dzie 
■funkcjonowanie mdzgu’. Do eksperymentu 
postanowilem wykorzystac gry. Przez kilka nocy z 
rz?du mialem grad, grad, grad. I to grad w gry. ktdre 
majq z zalozenia masakrowac psych?. Poniewaz 



mialem ferie, a starzy pojechali do rodziny, moglem 
w spokoju przeprowadzad eksperyment. Non stop, 
przez tydzien, przechodzilem SILENT HILL2, 3, 
FATAL FRAME oraz MANHUNTa. Co noc 
szpikowalem swdj umysl makabrq i przerazeniem. 
W dzieri zas staralem si? opisywac moje uczucia, 
towarzyszgee przy codziennych zaj?ciach. 
Poczqtkowo uznalem, ze eksperyment si? nie 
powiddl, bo nie odczuwalem zadnych zmian, ale 
kiedy si? skoriezyl - czulem, ze zaezynam popadad 
w paranoj?. Kiedy nadchodzila noc, z l?kiem 
spoglqdalem w ciemnodd. Slyszalem glosy, 
nawiedzaly mnie koszmary, w kt6rych obrazy z gier 
mieszafy si? z mojq wyobrainiq (bujnq). (...) 
Obecnie, w dwa tygodnie po zakonezeniu 
eksperymentu, juz jest wszystko OK., ale 
wspomniany tydzien byl prawdziwym koszmarem. 
Freud bytby zachwycony... (...) PS. Historia jest 
autentyezna. Nauka usprawiedliwia wszystko co 
robimy, sluzqc jej. [...]* 

Wdciekty Hamish, Warszawa 

No, brawo! Zapomniales jednak napisad, jak 
oceniona zostala Twoja praca. (...) Aha, nast?pnym 
razem, gdy stwierdzisz. ze praca recenzenta gier 
wideo jest "latwa, prosta i przyjemna" - dobrze si? 
zastanow! I sprdbuj sobie wyobrazid, co si? dzieje w 
zgliszczach po umysle Myszaqa. 



JANOSIK POTRZEBNY 



K2JI "[•••] kilkunastu kumpli, kt6rzy majq 
[jwj Next-Geny i majq chlopcy wielki dylemat, 
bo zadne gry nie spelniajq ich wymagari. 
Niektdrzy marzq o konsoli (tak jak ja), ale majq 
problem z kasq, a tamte debile zamiast cieszyd si? 
tym, co majq, to narzekajq na wszystko. Jak im si? 
nie podoba to mogliby dad konsole tym, ktdrzy by si? 
nimi cieszyli i wykorzystywali w petni! [...]" 

Krzysztof tach, Zagorz 

Myszaq: Ja bym poszedl dalej. Gosciezlejezdzqcy 
furami powinni oddawac je mnie (boja jezdz? 
wysmienicie), narzekajqcy na silniki w swoich 
jachtach oddawad je mnie (boja plywam 
wysmienicie). a Ci sfrustrowani swoimi zonami... 
zachowad je dla siebie (bo fajnych kobiet jest 
kilkadziesiqt miliondw). Tak ma bye! 





Z jajatni tnozna zrobic tozne tzeczg: zbic, ugotowa6, z(esc... 
mozna tez zrobic kogos w jajo, czg tobid faja. Waszym 
zadahiein bqdzie 2K0JARZYC JAJA z bardzo jiopulam^ grq 
plafformowq, Ictorej (rierwowzot wyszedl na Super Nintendo, a 
przed rokiem pojawiia siq nawet konwersfa na GBA. Nalezy 
podad tytut te( gry, w ktorej (tu maia podpowiedz) szukamy 
Luigiego i zbieramy kwiatki... Na odpowiedzi (listownie - bez 
w kuponu, lub mailowo: ficiera@pexextreine.pl) czekamy do 

* W konca mafa. Sponsorem nagrody - gry 10?0 AVALANCHE 

konsolq GameCube, [eet firma SWIAT NINTENDO. 



GigaTe 

CZ.1/6 

poziom: EASY 

Nastal historyezny moment, oto bowiem zaezyna si? druga 
edycja wielkiego konkursy z wiedzy "konsolowej". GigaTest 
#2 ma za zadanie wylowic najwi?kszego omnibusa sposrod 
naszyeh Czytelnikow, ktory to odpowie prawidlowo na 
najwi?kszq ilosd pytari w szesciu kolejnych odcinkach testu (o 
zroznicowanym poziomie trudnoSci). Jest o co walczyd. Najlepszy z 
Was stanie si? wfadcicielem GameCube’a (i wspdlpracownikiem PE), 
ewentualnie jako najwi?kszy przegrany zadowoli si? przenosnq konsola GBA 
(III miejsce premiowane jest grq). Sponsorem nagrdd jest firma Mag Games. 

Tradycyjnie, przygotowane pytania majq form? testowq (cztery mozliwodci: A, 
B, C, D), zas odpowiedzi nalezy zaznaezad krzyzykiem na kuponie 
znajdujqcym si? na odwrocie. Dzi?ki temu zabiegowi nie trzeba wycinad 
calego tekstu, a jedynie 6w wypetniony i podpisany kupon. Nalezy go 
wypelniad dlugopisem, pytania zaznaczac krzyzykiem postawionym w 
odpowiednim polu. Dwa krzyzyki lub wi?cej, ew. brak krzyzyka - takie 
rozwiqzanie uznawane b?dq za odpowiedzi bl?dne. 

Co warte podkredlenia - nie trzeba brad udzialu we wszystkich edycjach testu, 
a tylko w wybranych. Oczywidcie przepada tym samym szansa zdobycia 
nagrody gldwnej, ale... Wsrod uezestnikdw najlepiej punktowanych cz?dci 
testow rozlosujemy nagrod? czqstkowq w postaci kompletu: Multi-Tap i pilot 
do PS2 (szcz?dliwa osoba zostanie podana do publieznej wiadomodci po 
terminie nadsylania odpowiedzi, a nie na samym koheu). TERMIN NADSYtA- 
NIA ODPOWIEDZI PIERWSZEJ CZE^CI (BIEZ4CEJ) UPtYWA Z DNIEM 
1 CZERWCA 2004 r. (decyduje data stempla). Powtarzamy jeszcze raz, dla 
jasnosci: testy wysylamy kolejno (na adres Redakcji), w podanych przez nas 
terminach, a nie wszystkie naraz na samym kortcu (w poprzedniej edycji 
zdarzylo si? kilku takich delikwentdw). Ostateczny ranking uezestnikdw 
konkursu (oraz prawidlowe odp.) zostanie podany dopiero na samym koricu 
zabawy, prawdopodobnie w numerze grudniowym. A teraz do dziela! 



1 . Sciera: Ktory z tych "produktdw" n 
kojarzy si? z Segq? 

A. SG-1000 



2. Sciera: Ktory wydawca po przej?ciu marki 
Atari zaczql niq firmowad swoje produkty od 
kortca zeszlego roku? 

A. Hasbro 

B. Infogrames 

C. Accolade 

D. Mindscape 

3. Sciera: Ktora gra nie pasuje do reszty? 

A. Hitman 

B. SimCity 2000 

C. Dracula: The Last Sanctuary 

D. Quake 2 

4. Myszaq: W ostatnich przygodach Bonda 
(EVERYTHING OR NOTHING) nie mozna 
sterowad: 

A. Motocyklem 

B. Motordwkq 

C. Helikopterem 

D. Furgonetkq 

5. Myszaq: Wjakiej grze musiales 
zlikwidowac jezdzqcych po ulicach 
uzytkownikow telefondw komorkowych? 

A. GTA: Vice City 

B. GTA3 



C. The Getaway 

D. The Simpsons: Hit & Run 

6. Playman: Kiedy oficjalnie w Japonii 
ukazata si? konsola PlayStation 2? 

A. 24.112000 

B. 07.07.2000 

C. 04.03.2000 

D. 11.08.2000 

7. Loser: Z rajdem Monte Carlo 
zmierzymy si? w: 

A. Colin Mcrae Rally 

B. Colin Mcrae Rally 2.0 

C. Colin Mcrae Rally 3 

D. Colin Mcrae Rally 04 

8. Koso: Jak nazywafa si? firma, ktdra 
wynalazla Pal Key (METAL GEAR SOLID/ 
PSX, MGS: THE TWIN SNAKES/GC)? 

A. DARPA 

B. ArmsTech 

C. Policenauts 

D. The Patriots 

9. Loki: Znany z "Ohayo Nippon" 
megabohater Bobobo-bo Bo-bobo slynie z 
tego, iz przeciwnikow naparza: 

A. starq bulk? 

B. wlosami z nosa 

C. swojq babciq 

D. bqkami z tyfka 



Sponsorem GigaTestu jest firma: 















POP(APRANIEC) 



.] Witam Was 



WmSSM pozdrawlam! 
Przysylam Warn ciekawe 
zdj?cie ze szkolnej imply 
ostatkowej.kiedyto 
kumpel, ktdremu 
pokazalem PRINCE OF 
PERSIA, zbyt mocno 
wczul si? w role ' tak 
przyjechal do szkoty przez 
cal? Lddi (oczywidcie 
mial nasobie kurtk?!). [...]" 
Damian, tddi 



SZALENIEC 



KAPA 



© ““““l ■[...] Witam Szanownego Oszotomal Pisz? 
ten list poniewaz mam problem (jak by 
ktod ich nie mial). Otdz dwa lata temu 
pozyczylem PSX'a ojcu, bo sam miafem PS2. Rok 
pdteiej padla mi PS2. To siedz? od roku tylko na 
grach PC. Ale wcale nie to bylo najgorsze... 
Poniewaz od kilku miesipcy mam dost?p do 
Intemetu (Neostrada), podciqgatem gierki o ktdrych 
marzylem. Przeszedlem calq seri? COMMAND & 
CONQUER - od RED ALERT do "Generals: Zero 
Hour". Najmniej przypadl mi do gustu TIBERIAN 
SUN, najmilej wspominam "Generals" i 
"Renegade". Che? przez to powiedzied, ze rynek 
gier komputerowych nie sklada si? z samych 
crapbw (chod te przewazajg;), s? tez naprawd? 
za"""iste gry! Taki C&C, Warcratt III, jakied eRPeGi 
(na ktdrych si? nie znam). Tylko zadnych dobrych 
wyscigow nie spotkalem, jedynie konwersje z 
konsolek. (...) Przez ostatni rok zbieralem kas? na 
now? PS2, a dzi?ki hueznie obchodzonym 
urodzinom wzbogacllem si? na tyle, ze do kortca 
roku nab?d? drug? konsolk? i wtedy si? zaeznie. 
Moie dokupi? Network Adaptors, bo siecidwk? w 
kompie mam... Jednak nie to jest najgorsze - ze rok 
trwalem bez konsoli; najgorsze jest to, ze mdj ojeiee 
gra bez przerwy w MEDIEVIL 1 i 2. Mowi? Warn, 
doslownie BEZ PRZERWYI Ostatnio chwalil mi si?, 
ze pobil sw6j rekord - przeszedl "jedynk?" w 2 
godziny 1 8 minut. Prdbowatem juz wszystkiego, 
dawalem mu GRAN TURISMO 2 (w kortcu chlop, 
auta lubi) - i nie; wujek dal TOMB RIDERy (.)(.)- 
he he, tez nic. Powiedzialem mu kiedyd o 
RESIDENT EVIL, ale lepiej bpdzie jak mu tego nie 
dam, bo jest po zawale; strach pomydled co by bylo, 
gdybym mu dal SILENT HILLI Mdj problem polega 
na tym, ze chc? starszego odgonid od tej gierki, bo 



J "[...) Wszystko si? wali. Gry, ktdre dawniej 
czarowaly, teraz tylko bawi?. Ale czy 
kiedykolwiek chcielidmy cod wi?cej? CoS 
ambitniejszego, mityeznego, cod co sprawialo, ze 
wprost zapadalismy si? w fotel? CoS co dawato 
nam nieopisan? radodd? Na pewno graliScie w takie 
gry. Mozliwe, ze wtaSnie w takie, na ktdre zjezdzali 
si? kumple wraz z Multi-Tapem. Te, ktdre na swoje 
wspomnienie budzg radosne projekcje w naszej 
pami?ci? Piwko, Smieszne sytuacje, piwko, gagi i 
brechty na calego. Piwko. Mozliwe ze historia oraz 
Swiat przedstawiony w grze zajmowal Was tak 

:e Swiat rzeczywisty przestal si? dla Was 
liezyd. Wprost pragn?liScie poznac go blizej, 
dokonac w nim wlasnej ingereneji lub brutalnie 
wprowadzid w nim wlasne rzgdy. Sg to wtaSnie te 
gry, ktdre wypalaly nam wypieki na policzkach. 
Mozliwe, te byl to CHRONO TRIGGER albo 
FINAL. Mote Swietnie bawileS si? przy MGS-ie? A 
mySI?, te na pewno. Albo kosiarg Waszego zycia 
na zawsze pozostanie TEKKEN lub ISS? Lecz t? 
rol? mogl przejgd zupetnie inny tytut. Kazdy ma 
swoje wlasne legendy. 

HIV: Innymi slowy, kazdy ma jakies zboczenie. 

Po co mi taki przydlugawy wst?p? Aby uzmystowid 
Warn, czym byly gry. Slowo "granie” miato zupetnie 
inny wydiwi?k niz dziS. Dla mnie byla to chwila 
uniesleni, radoSci i transu. Byla wejSciem w inny 
Swiat. Jakze przyjemniejszy od naszego. DziS 
granie to tylko dobra zabawa. Przyklad? Prosz? 



Ekhm, czy u kolegi w 
domu jest rowny sufit...? 

Hlehle! [6: nie pytaj - pewnie juz sobie koputy 
porobili] 



meezy juz drugiego oryg. pada, grajgc na nim jak ja 
na automatach. Slysz? z drugiego pokoju, jak wali 
w tego X-a odpowiadajgcego za "machanie 
mieezykiem". Prosz? o pomoc! [...]* 

Neo_angin, fcddz 



warunkach na stosownych kwietnikach, ew. - w 
lazience - na sznurze od stuchawki prysznicowej. 
Terapia "titsowa" powinna przyniedd wymieme 
korzysci (bonusowa laseczka tuz obok). A jak to nie 
pomoze... cdz, wszak konsole si? psujg. nie;)? 



Twojegoojca 
toczyci?zka 
choroba, ktdrg 
naukaokresla 



prawda na 
klopoty 

Bednarski, lecz 
ten jest juz 



podstarzaly, 

wi?cproponuj? 

zatrudnienie 



1 3. HIV: Platformowka, w ktorej kierujesz 1 9. Shiva: Ktdry z wymienionych nizej klubow 



poezynaniami "zdeformowanego" ninja: 

A. Kung Fu Chaos 

B. 1-Ninja 

C. Ninja Gaiden 

D. Ninja Assault 



1 4. Kujot Z jakiej gry pochodzi ten shot? 



"zrobiony" jest na pelnej licencji w PRO 
EVOLUTION SOCCER 3? 

A. Feyenoord Rotterdam 

B. Arsenal Londyn 

C. Real Madryt 

D. Manchester United 

20. Shiva: Czego nie musisz kupid, by mdc 
zagrab on-line na PS2? 

A. Network Adaptor 

B. konsola PS2 

C. kabel sieciowy (koricdwka RJ-45) 

D. plytkastartowa 



21 . Star. Jak miala na imi? towarzyszka Ico? 

A.Yuna 



26. Hauwa: lie gier z serii Panzer Dragoon 
ukazalo si? do tej pory. 



10. Loki: TRANSPORT TYCOON dla PSX 
rdzni si? od PeCetowego pierwowzoru: 

A. zastosowanym widokiem 3D 

B. zastosowanym trybem dla 4 graezy 

C. zastosowanym trybem kontroli bilet6w 

D. nie rozni si? niezym 

1 1 . Kali: lloma postaciami mozna kierowad w 
ONIMUSHA2? 

A. 2 

B. 3 

C. 4 

D. 5 

12. Kali: Utworek ktdrego z nizej wymienio- 
nych wykonawcow znajduje si? w 
AMPLITUDE? 

A. DJ Kris 

B. The Rasmus 

C. Papa Roach 

D. Eminem 



A. Crusaders of Might and Magic 

B. Draconus: Cult of the Wyrm 

C. Prince of Persia: Arabian Nights 

D. Warriors of Might and Magic 

1 5. Kujot: T? pann? mozna podziwiad w grze: 

A. R: Racing Evolution 

B. Rage Racer 

C. Ridge Racer 5 

D. Ridge Racer Type 4 






0KIIPON BigalesUi 



A B C D 
1 □□□□ 
2 □□□□ 

3 □□□□ 

4 □□□□ 

5 □□□□ 

6 □□□□ 

7 □□□□ 

8 □□□□ 
9 □□□□ 
» □ □ □ □ 
11 □ □ □ □ 
12 □ □ □ □ 
13 □ □ □ □ 



«□□□□ 

15 □ □ □ □ 

16 □ □ □ □ 

17 □ □ □ □ 

18 □ □ □ □ 

19 □ □ □ □ 

20 □ □ □ □ 
»□□□□ 
»□□□□ 
»□□□□ 
»□□□□ 
znnem 
»□□□□ 



16. Shiva: Co bylo 
"upi?kszaj?cym" 
atrybutem Jacka Wade? 

A. zegarek 

B. sportowygamitur 

C. okulary przeciwsloneczne 

D. srebmy neseser 



17. Shiva: lie padow znajduje si? w pudelku z 
konsola PS2 (model Silver)? 

A. jeden 

B. dwa 

C. trzy 

D. cztery 



1 8. Shiva: Jakiego miasta nigdy nie odwiedzila 
Lara Croft? 

A. Paryz 

B. Wenecja 

C. Londyn 

D. Bratyslawa 



22. Star Co stanowilo gldwny or?z bohaterdw 
GOLDEN SUN? 

A. zakl?te miecze 

B. kamienie stohea 

C. moce psioniezne 

D. puszczanie b?kow 



23. Gamera: Jaki samochdd otrzymuje si? za 
zdobycie "A License" w Gran Turismo 3? 

A. Aston Martin 2001 Vanquish V 1 2 

B. Mazda 2002 RX-8 

C. Dodge 2000 Viper GTS/R Concept Car 

D. Mazda 2000 Miata MX-5 RS 



25. Hauwa: W ktorej z wymienionych gier 
trzeba zwracad uwag? na wskazniki 
krwawienia oraz t?tna. 

A. lllbled 

B. Echo Night 

C. D 



24. Gamera: Jak? nazw? nosi ta trasa w Gran 
Turismo 3? 



A. Special 
Stage Route 11 

B. Grand Valley 
Speedway 

C. Swiss Alps 

D. Tokyo Route 
246 



We- 

cirv konsole akcesoi 



PLECZE 



grv Konsoie axcesoria 

PS2 GAMECUBE XBOX GBA 










Listy - skrzynka 



HIV: Poczqwszy od biezgcego numeru PSX EXTREME, rubryka HC ROOM ulega skurczeniu. Rubryka, ktora rozrosla si? do tego stopnia, iz 
przerasta moje mozliwosci publikowania zdj?d. St?d apel do wszystkich Czytelnikdw, ktdrzy nadeslali do mnie fotki: spokojnie, Wasze prace 
czekajg w kolejce do publikacji i zostan? wydrukowane w pierwszej kolejnosci.D 



mogqcy si? poszczycic nie lada HC ROOMem, napisal: "Przedstawiam HC ROOM Dqbrowy Tarnowskiej, zalozony w 1985 r. PS2, PSX, 

I P Xbox, DC, SNES, NES, N64, GBA, SEGA-MD, Atari 2600, czyli standardowe wyposazenie. Nasz HC ROOM to miejsce, ktore odwiedza wielu Graczy, 

I;;; 1 : spotykamy si? i wymieniamy doswiadczenia, trenujemy, tankujemy. (...) PS. Spotykaj? si? tu najlepsi Gracze w SOUL CALIBUR 2. The legend will never 
die...''. No, panowie, macie "pokdj z tradycjami"! I pozazdro§ci6 mozna tak wyposazenia (huh!), jak i klimatu, ktdry wr?cz wyplywa ze zdj?c. Dobra robota! A 
! : , dobra robota warta jest nagrody! 




”Czes6. Oto moj k?t, gdzie sp?dzam m6j 
czas" - napisal Robert Kosytorz z 
miejscowodci Kielcza. Coz, nie mog? 
napisad nic nt. porzgdku, nietaktem byloby 
tez wspomniec cos o dcianach, zatem... 
Nic wi?cej nie powiem:). 



No, no... alez swojsko! Wszystko 
"narqbane", "pod r?k?“ - robi wrazenie! 
Klimat podbijaj? plakaty oraz pisma. Artur 
Sikora z Tomaszowa Lubelskiego, ktdry co 
prawda nic nie napisal, zasluzyl na 
nagrod?! 



"Witam! Oto m6j skromny pokoik, wypelniony po brzegi gran 
i sprz?tem zwiqzanym z elektroniczn? rozrywkq, dzi?ki 
ktorej chociaz na chwil? mog? oderwac si? od rzeczywisto- 
Sci..." - napisal Gal Anonim z Milanowka. Tak na dobr? 
spraw?, to brakuje tu jedynie baby z dziadem, ale tym 
samym wskainik respektu szybuje w gdr? w oczach:). 



UWAGAM! W zwiqzku z probomi przechytrzenio mnie, wprowodzilem regulp dotyczqcq zdjpc nodsytanych do HC ROOM. Aby zopobiec konlom (publikacje z Nelu), no zdjptiu obok sprzptu ilp. musi sip znojdowoc (hot jeden numer PSX EXTREME lub PORADNIKo 
EXTREME. Trwam w postanowieniu, tolez interesujqce prate bez PE odrzutam. (...) Z uwogi no zosyp moildw, w przypodku wysylonia zdjpc drogg eleklronicznq (preferowanq) proszp o wpisanie w temocie haslo-kluao: HC ROOM. Dzipkujp serdetznie - ulolwi mi to 
procp. Zdjpdo, nojlepiej w formie elektronicznej, podsylojtie do mnie drogg mailowg (hiv@psxextreme.pl). Zdjptio konwencjonolne - no odres Redokcji (patrz 'stopko redokcyjno") z dopiskiem "listy • HC ROOM’. Nie zapominajcie o podaniu nomiordw (imip+nazwisko, 
pelny odres zamieszkonia). Do dz'iela! 






bardzo. Najnowsze hity - nie dostarczaj? mi i 
mojemu najblizszemu otoczeniu tej same] radodci 
co kiedyS, juz nie pojawiaj? si? wypieki. I wcale z 
gier nie wyroslem. Kocham je tak, jak mozna 
kochad gr? komputerow?. Ona wtasnie 
zaprowadzila mnie w swiat emulacji, i nagle dobre 
czasy zndw powr6cily. Zndw odpalam gr?, 
rozbudzam wyobraini? i powoli ton? w dwiecie 
gier. Gier na SNES-a i NES-a. Z Genesis oraz 
mej najukochartszej Amisi. To byly moje czasy i 
moimi czasami pozostan? do korica mych dni. 

H: Ach, to ci byly czasyl Dtugo mozna by 
wspominac, lecz po co si? wysilad? Zaintereso- 
wani wiedz? o co chodzi. I pewnie juz im si? 
trz?sq r?ce lub szukajg w pami?ci, w ktorym 
pudle tkwi? ich stare konsole, co by pognac w te 
p?dydopiwnicy. 

HI V ma swoje czasy jeszcze bardziej odlegle. ZX 
Spectrum, Commodore 64, Atari. Jestes ode mnie 
troch? starszy i masz wi?ksze dodwiadczenie. 

HIV, pami?tasz Atari? Commodore 64? Otarlem 
si? o nie, lecz w malym stopniu. Zazdroszcz? Ci. 
Moim dwiatem byly SNES-owe eRPegi. Teraz ze 
swiec? szukam takich historii co dawniej - na 
PS2, Xboxa, GC. Nie ma ich. A jeszcze niedawno, 
w erze PSX, dwiat gier moich, czy Twoich byl 
pelen artyzmu i pewnego rodzaju mistycyzmu. 
Teraz artyzm znajduje upust w grafice. Czemu? 

To strasznie proste. Najwazniejsze jest pierwsze 
wrazenie oraz skuteczna reklama. Przy 
pierwszym spotkaniu z wybranym tytulem 
widzimy grafik?, natomiast gr? z pi?kn? opraw? 
prodciej jest reklamowad. Lecz dlaczego grafika 
jest zla? Przeciez nie powinna byd elementem do 
ktdrego przyczepiaj? si? niezadowoleni Gracze. 
Mdwi si?, ze grafika przyttumia nasz? 
wyobraini?. Moze i tak, lecz pomaga nam w 
wejdciu w ten dwiat. Dzi?ki niej, zycie w tej grze 
staje si? o wiele bardziej sugestywne i realne. A 



jest wlasnie tez ta druga strona medalu. Dzi?ki 
wspanialej grafice staje si? rownlez tatwiej. Jest 
latwiej wyobrazid sobie ten dwiat. A tak naprawd?, 
to ju i nic nie musimy sobie wyobrazad, bo 
wszystko mamy podane na "kineskopowej" tacy. A 
to co proste, latwe i przyjemne - latwo si? nudzl. 
To jest MOJA odpowiedi na to, co si? w dwiecie 
growym dzieje. 

H: Podpadled mi, koles, bowiem zmusiles mnie 
do bolesnego mydlenia... Pami?tam jedngz 
imprez, jak? urzgdzilem z okazji... sam nie wiem 
jakiej, wszak kazda okazja jest dobra. Jednym z 
godci byl 1 3-letni syn mojej znajomej (hi Beatal), 
ktory na co dziert szarpie na piecu sprzed dekady, 
zatem gtdwnie w "kulki" oraz "pasjansa". Jako ze 
lubi platformowki, postanowilem odpalic mu kilka 
tytutow, jednak jak szybko to uczynilem, rdwnie 
szybko si? wycofatem... JAK 2, RATCHET & 
CLANK 2, SPYRO... To nie sg gry, ktdre mozna 
wlgczyc "na szybko", na pd! godzinki, nawet 
pomimo faktu, ze prezentuj? si? wysmienicie. 
Myslalem, mydlalem • i wymyslilem. Moj plan 
triumfowat sukces, bowiem Patryk (hi!) siedzial 
non stop przed ekranem TV, kurczowo dzierzgc 
pada, od czasu do czasu przewijajgc si? wokol 
stolu w celu zwini?cia zapasow slodyczy. Zgadnij, 
jakim tytulem go "zalatwilem". Ha, SLY 
RACCOON! Dlaczego? Bo ta gra jest bardzo 
ladna, a w dodatku nadajgca si? na "szybki szpil". 
bez koniecznodci rozkminiania zawilego systemu 
zabawy (koneksje pomi?dzy poszczegdlnymi 
poziomami, upgrade’y i cholera wie, co jeszcze). 
Mozna rzec, iz jest to nieco oldschoolowe 
podejscie do tematu. I jesli dobrze si? zastanowid, 
to wychodzi na to, ze cz?sto zdarzaj? si? sytuacje 
podobne do opisanej. Jesli bowiem kochajgcy 
tatud kupuje brzdgcowi konsol? + gry (ta, jasne... 
sobie kupuje!), zakladajgc iz b?d? razem grad, to z 
pewnosci? nie fundnie gierzakr?conych, 



wymagajgcych kilkugodzinnych posiedzen, 
wlgczajgc w to obczajanie systemu zabawy i 
zasad panujgcych w wyimaginowanym dwiecie, 
lecz takie, ktdre umozliwiajg "szybki start". Ufff... 
Podrednim winowajc? jest zatem grafika, lecz 
mam rdwniez pewnodd, iz ta grafika nie zawsze 
unicestwia produkt, bo taka mydl bylaby bez 
sensu. Do tego gd‘na w branzy przyczynia si? tez 
zwyczajny brak czasu, lub zwyczajny slogan "aaa, 
ch‘j, wykladaml". Robi si? graf?, na reszt? nie ma 
czasu i ochoty, wi?c szybko, szybko, bo termin 
blisko. Najlepsi developerzy sprostaj? trudnemu 
zadanlu stworzenia sugestywnej grafiki oraz 
klimatu, miodnodci, ogdlnych smaczkdw, 
nawigzad do dwiatowej literatury oraz historii, 
muzy itd. Jak widzisz tych drugich jest 
zdecydowanie wi?cej, asgo wiele bardziej wazne 
niz "wypaslona grafioza". Lecz jezell wyjdzie juz 
taka gra, ktdra Igczy owe elementy, to przewaznie 
jest krociutka. W zwigzku z tym, ze byla krotka, a 
wszyscy jeszcze napaleni, wydany zostaje sequel, 
ktdry nie wnosi juz nic nowego. I nast?pny deszcz 
kapuchy rozmipkcza Iby konsolowych, 
developerskich potentantdw. Syf , syf, syf. A co 
najgorsze, nie widz? wyjdcia z tej sytuacji. B?dzie 
juz tylko gorzej. Albo gorzej juz byd nie moze? 
KASA. To ona wdarta si? do naszego wspanialego 
swiata. wywrdcila go do gdry nogami i zatrula. 
Over. (...]" Robert Dgbrowski, Trzebiez 

No, niestety, skoro wyprodukowanie tzw. "dobrej" 
gry kosztuje kilka milionow dolcow (nawet 1 01), 
wszyscy chc? odzyskad wpompowan? kas?, a i 
na tym zarobid. Bo przeciez o to w tym wszystkim 
chodzi - dawno temu skortczyty si? czasy 
"darmochy". Nawet Ty, aby zdobyd nagrod?, 
musialed si? napocic:). Oczekuj listonosza. 



Pierwszy ogolnopolski turniej HALO 2 k2 

...przeszedl juz do historii. Wydorzenie to miolo miejsce w 
klubie internetowym CYBER LAND no warszowskim 
(Jrsynowie. Uczestnicy zosloli podzieleni na dwie grupy po 
5 druzyn. Finalisci zosloli wylonieni po dlugich 
eliminocjoch w Irybie Team Sloyer. Byli to -HP- FIL4 wraz z 
Pihem i Roptor z Ceglq z grupy A. Juon z JaCorem oraz 
Moniek z FoTalem z grupy B. Po polgodzinnej przerwie 
ogloszono finaly. Ponownie no Team Slayerze, lecz tym 
rozem gral kaidy z kazdym - do 50 fragow. Najciekawsze 
pojedynki nolezaly do tych pomipdzy Rlem i Rhem a 
Juonem i JoCorem (49:50 - Wizrod), (50:30 - Battle 
Creek). Ta drugo poro zoprezentowola lego dnia bardzo 
dobrg laktyk? walki. Za grp muszp rdwniez pochwalic 
FaTolo i Maiiko, klorzy pokazali prowdziwq klos? no mopie 
Chill Out, oroz oczywiscie Filo, ktory po roz kolejny 
udowodnil swojq dominacjp. Wroz z koiicem ostotniego 
menu sytuacja wyglqdolo nastppujqco: 

1. -HP- FIL4 S Pih - 299 [2x kierownico do Xb] 

2. JuanMog & JaCoR - 280 [2x pad do Xb] 

3. Cegla & Roptor - 210 [2x gra no Xb] 

PS. No koniec sklodam podzipkowonio dla Klubu Internetowego 
aBER LAND oroz die JuonMogo oraz Raptora za wielki wklad w 
organizoqp tumieju. Dla Sterny, Rla i JoCoro zo coloksztolt 
pomocy. Oraz dla lirmy SAITEK i Zibiego za sponsoring. 




I 









Lubi? dobre kino akcji, przy ktorym nie trzeba mysleC, tylko podkr?ca6 diwi?k w domowym zestawie... Lubi? kiedy po ekranie biegaj? 
w petni zamaskowani, amerykartscy policjanci, efektownie dziatajqc w oddziale, obowiqzkowo zjezdzajgc na linach z helikopterdw... 
Lubi? kiedy aktorzy z solidnym dorobkiem (Samuel L. Jackson) angazuj? si? w bardziej luzne, widowiskowe projekty. Jeszcze 
bardziej lubi?, kiedy na nich nie koriczy si? obsada (Colin Farrell znany np. ze swietnego “Telefonu")... Nieslely wszystko to jakos 
zupelnie nie pomoglo, abym polubil 'S.W.A.T.". Owszem. olwierajgca scena ukazujgca t? jednostk? podczas dzialania ma klimacik, 
ale pbiniej robi si? sztywno, bez polotu i po prostu zenujgco. Dialogi dla trzynastolatkow, postacie i "zwroty" scenariusza przewidywal- 
ne do bolu, a do tego same efekty miejscami jakies takie na p6l gwizdka (zabraklo kasy?). Na doktadk? jest jeszcze wesoly Polak- 
terrorysta! Z kolei samo wydanie DVD zostalo opracowane protesjonalnie i Twojej 
_________ uwadze polecilbym wyglupy aktorow w trakcie kr?cenia kolejnych dubli, material o 

A powstawaniu bardziej znaczqcych sekwencji, czy nawet znosne sceny niewykorzy- 

Mr- W — -jjfc stane. Mozna tez postuchab komentarzy ekipy filmowej , choc ta jak zwykle stara si? 

k mmU wskazac na glpbi? produkcji o polocie zeliwnego kloca. "S.W.A.T."tozmarnowany 

polencjal - zwiastun jest kilka razy lepszy od finalnego dziela. Szkoda. - [myq] 



dystrybuqa: WamerBros. Poland 
rezyseria: Clark Johnson 
wyst?pujq: Samuel L. Jackson, 
Colin Farrell, LL Cool J, 
Michelle Rodriguez 
diwi?k: Dolby Digital 5.1 
gatunek: akcja 
czas trwania: 117 min 



Najciekawszy moment: sekwencjo otwierajqca, akcja z bankiem 
Dodatki: komentorze Iworcow, gagi z planu, reportaz z produkcji, zwiastun 
kinowy, ukryty dodatek, sceny niewykorzystane, material o podkladzie 
muzycznym, filmografie 



NACIAGACZE / MATCHSTICK MEN 



Ridley Scott robi rdzne produkcje - od niezwykle klimatycznych (“Obey", "Lowca Androidbw", “Gladiator") potragiezne (“G. I. Jane"). 
Z jego najnowszymi “Naciqgaczami" sprawa jest dose zagmatwana. Scenariusz oparto na ciekawych zalozeniach i dobrych aktorach: 
Nicolas Cage + coraz bardziej znany Sam Rockwell (ostatnio ‘Niebezpieczny Umysl") + mlodziutka, zdolna Alison Lohman. A mimo 
to cos nie do korica wypalilo. Opowiesc o pewnych niestandardowych oszustach (jeden peten nerwowych tikow. drugi kompletnie 
wyluzowany), ktbrzy borykaja si? z numerem swojego zycia, a ktorych nagle odwiedza corka tego drugiego, bywa miejscami 
przeciagnipta, nudna i malo odkrywcza. Wprawdzie Cage odgrywa swbj manieryezny strach przed brudem, otwartymi przestrzeniami 
i Bog wie czym jeszcze (np. otwieraniem drzwi) catkiem sprawnie. ale w kilku scenach brakuje mu autentycznosci. Szczerze 
powiedziawszy Nicholson w "Lepiej By6 Nie Moze", czy nawet Kondrat w "Dniu Swira" zrobili to po prostu zabawniej. Dobrze. ze 

— --y » - przynajmniej zwrot iabuty silnie uderza. Same dodatki niestety s? ponizej standarddw, 

bo komentarz rezysera, zwiastun i niespecjalnie ciekawy material o produkcji to 
' wBT** troch? za mato, nawet jak nanaszrynek. Cieszyza to calkiem klimatyeznie dobrana 

u sciezkadzwi?kowa (Frank Sinatra), dodatkowouwypuklonaprzez dobre rozpisanie 

- jm J i b kanatow. Produkcja jak najbardziej do przetkni?cia. ale potakichnazwiskach mozna 

— < j If bylo spodziewab si? o wiele wi?cej.,.D [myq] 



dystiybuqa: Warner Bros. Poland 
rezyseria: Ridley Scott 
wyst?pujg: Nicolas Cage, 
Sam Rockwell, Alison 
Lohman, Bruce McGill 
dzwi?k: Dolby Digital 5.1 
gatunek: komedia/dramat 
czas trwania: 121 min 



Najaekawszy moment: przekr?ty z nogrodq, kuponem i kosq; szpital 
Dodatki: komentarz rezysera, dokument o produkcji, zwiastun 



Oto genialna, krwawa lainia z samurajskim mieczem i pann? mlodg... w tie? Nic bardziej mylnego - zdecydowanie na pierwszym 
planie. Quentin Tarantino zdecydowal si? na bardzo umiejptng zabaw? konwencj? azjatyckich filmow "karate", tasowanie groteski, 
motywow powaznych, czarnego humoru, czy wr?cz absurdalnych zagrywek. I jesli to zrozumiesz - pokochasz "Kill Bill: Vol. 1 ". Walka 
w japohskim klubie, gdzie Uma Thurman m.in. odcina nogi swoim wrogom kr?cgc si? na parkiecie i skaezge po por?czach, przeszla 
juz do historii kina. Ale "Kill Bill" to cos wi?cej niz swietnie rozpisane walki - to ostre, charakterystyczne postacie, plastyczne uj?cia, 
nietuzinkowe zestawienia seen (wlqczajgc w to anime), klimatyezna scieika dzwipkowa. To kino w najwyzszej, rozrywkowej formie. 
Dodatki jak na wydanie jednoplytowe prezentuj? si? zadowalajqco - warto sprawdzid rozwbj kolejnych seen na planie zdj?ciowym, 
wstawki audio rezysera i ekipy aktorbw, czy krotkie spoty z amerykartskiej telewizji... A Quentin juz zapowiedzial, ze potqczona edycja 
. "Volume 1 + 2" zaowocuje unikalnymi, specjalnie nakr?conymi materialami. Rowniez 

dobize rozpisany dzwi?k (miazdzenie karKu drzwiami naprawd? boli). wsparty 

^ 'fl 

" I i nnorgetyczna bomba i wsfevuje ivikr, na icdno ro2wiaziii>i<?. Tr.reivi nuec 



dystrybueja: Monolith 
rezyseria: Quentin Tarantino 
wyst?pujq:Uma Thurman, Lucy 
Liu, Daryl Hannah, David 
Carradine, Michael Madsen 
dzwl?k: Dolby Digital 5.1 
gatunek: czama komedia/akeja 
czas trwania: 110 min 



Najciekawszy moment: walka na noze, pielpgniarka, sekweneja w klubie 
Dodatki: material z produkql, wstawki audio, telewizyjne spoty, zwiastun 



_ MYSZAQ: Na poczqtek mam dla Ciebie dwie wiadomosci: ztq i 
y 1 ztq. Ktorq chcesz pierwszq? No dobra, b?dzie ta zla. Niestety 
' Region DVD nadal ma tylko 1 strong i tak zostanie przez jakis 
^ czas. Przyczyny niezalezne, jak cos to walcie do Sciery. Drugq 
tragieznq wiadomosci^ jest informaeja, ze nie powstanie sequel 
roli wiejskiego poganiaeza 



NEWS 



“Starej Basni" z Boguslawem Lindq . _ . _ 

Swirt i Britney Spears w roli tych swin wtasnie. A moglo bye tak pi?knie. Na szcz?scie kina powoli przyspieszajq 
obroty po zimowej stagnaeji i na kopa dostaly wtasnie drugq cz?sc "Kill Bill". Wi?cej sekcji dialogowych (niektorzy 
^ mowiq o przegadaniu, ale to nieprawda) i naprawd? ciekawe, choc nie tak hurtowe pojedynki (walka z jednookq 
zabojezyniq rozwala). Do tego Quentin chce zrobid prequel (szkoda, ze rysowany - anime) traktujqcy o rodzinie i szkoleniu 
samego Billa. Moze by6 ciekawie. A pozniej b?dzie juz z gorki, bo uderzy spektakularna “Troja", niezle zapowiadajqcy si? “Shrek 
2", wyposazone w mocne efekty specjalne "Pojutrze" (katastrofy wlqcznie z zalaniem i zamarzni?ciem Ameryki), bye moze nie 
najgorszy (choc mam obawy) "Alien Vs. Predator", z pewnosciq rozrywkowe "Van Helsing" i "Spider-Man 2". A ambitniejsze 
projekty? Tez b?dq. Chociazby "Kawa i Papierosy" Jarmusha, francuska futurystyezna ba§h o Nowym Jorku (“Immortar 1 ), czy 
nowy projekt Aronofskiego. Do tego Guy Ritchie przygotowuje si? aktualnie do kr?cenia nowej, czarnej komedii “Rewolwer" 
opowiadajqcej histori? nie do kohea sympatycznych kolezkow, ktorzy w Las Vegas przypadkowo zyskujq duzq kas?. Miejmy 
nadziej?, ze wroci do formy znanej z "Przekr?tu". To tyle. [myq] 



Robert Rodriguez zajmie si? 
ekronizaeja mega-klima- 
lycznego, brutalnego komiksu "Mio- 
sto Grzechu” ("Sin Gty") Franko Mil- 
lera. Zapowiado si? naprawd? nie- 
zwykly projekt, bowiem oboj pano- 
wie b?d? czuwac nod rezyseriq, a z 
wiasnej woli wesprze ich Quentin 
Toranlino! Komiks jest pelen bez- 
kompromisowych oprychow, totez 
w ekranizacji pojawiq si? Bruce Wil- 
lis oroz Mickey Rourke. Swoj udziof 
potwierdzi! tez Johnny Depp (maze 
nie mo mordy zakapiora, ale groc 
oslro potrafi) oroz... Leonardo Di- 
(oprio. Huh! Mom nadziej?, ze z tym 
ostatnim kolezkq cos zostonie zro- 
bione (blizny no twarz?), bo nie 
bardzo on tutaj pasuje. Ale Rodrigu- 
ez znony jesl z tworzenia ciekawych 
potqczeri. Zdj?cia rozpocz?iy si? juz 
w Teksasie i moze bye naprawd? 
ostro. [myq] 



Po swietnym "Szostym Zmy- 
sle" jego tworca (M. Night 
Shyamolan) staral si? robic rownie 
zoskakujqce, choc w efekeie kiezo- 
wote projekty ("Niezniszczalny", 
"ZnokD. Niebawem zaolakuje po- 
nownie. Jego "The Village" ma przed- 
stawiac histori? molej wioski w Pen- 
sylwanii (rok 1 897), ktorej miesz- 
karicy od pokoleri zyjq w kulcie stra- 
chu przed prodownymi stworzenio- 
mi zamieszkujqcymi pobliski las. 
Pewnego dnia mlody m?zczyzna 
(Joaquin Phoenix - glowny zly z 
"Gladiatora") kwestionuje przyj?te 
zasady. Brzmi ciekawie, ale tak bylo 
i z poprzednimi scenariuszomi Shy- 
amalana. Film, w ktorym pojawiq si? 
lakze Sigourney Weaver oraz Wil- 
liam Hurt, za kilka miesi?cy trofi do 
polskich kin. Ocenimy. [myq] 



Will Smith zagrai ostatnio 
glownq rol? w filmie "Ja, 
Robot". Futurystyczne Chicago i funk- 
cjonowanie robotow jako asysten- 
low dlo ludzi, to bozo dla ciekawego 
scenariusza. Androidy majq tu bo- 
wiem zaprogramowane 3 dyrekty- 
wy: nie krzywdzenia ludzi, wykony- 
wania ich poleceh (o ile nie sq 
sprzeczne z pierwszq zasadq) oroz 
realizowania wtosnych potrzeb (o 
ile to nie koliduje z pozostalymi dwo- 
mo). Pojawio si? jednak morder- 
stwo, gdzie podejrzanym jest wlo- 
snie maszyna... Detektyw Spooner 
(Smith) wraz z jego tropem Irafia na 
cos o wiele grozniejszego. Niezle 
kino z zaawansowanymi efektami? 



Materlaly do "K^cika DVD" udost?pnili: 








